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 ALTBALUTYLITEĽT 
risraneň, DÁ SA ROZŠÍRIŤ DIDAKTIK M NA 128 KB? 

Vážená redakcia časopisu | ďalšie zmeny. Nič podobné ni- | pise FIFO neviem nič. | vá2 až 3 mesiace. Za ten čas 
BIT, Váš časopis si kupujem | komu neodporúčam, nemá to | Naposledy, keď som o nich po- | mierne zostarne všetko, čo do 
pravidelne, ale pre Atari nevi- | absolútne žiaden význam. čul, tak chceli od nás milión | BITu napíšem, i keď v čase pí- 
dím žiadne nové hry. Budú fir- korún za jeden článok ako od- | sania to boli úplné novinky. 
my MASTERTRONIC, COG- Vážená redakcia, | škodné. Vraj sa priečil novi- | Na otázku, či sme už držali v 
NITO, AVALON , atď. vyrábať | nárskej etike a poškodil ich | rukách tento časopis, odpo- 
hry pre Atari 130/800 XE/XL? zaujímalo by ma, odkiaľ má- | dobré meno. Samozrejme, ne- | viem dno. Ale práve preto ho 
Budú sa vôbec na Atari vyrá- | te hry pre ZX Spectrum, kto- | ďostali ani korunu a aj keď | už do ruky nevezmem, Po prvé, 
bať hry? | Tých recenzie uverejňujete vo | nám sľubovali súd, nijaký sa | nemám rád ich druh humoru a 

Ctibor KOŽA, | Vašom časopise. Ide napríklad | nekonal. Celú kauzu nemá | po druhé, ani ich časopis mi 
ČADCA | 0 hry LEMMINGS, SMASH | zmysel komentovať. Inak sa- | čo do aktuálnosti nemá čo dať. 

TV, DIZZY, BLOODWYCH, | mozrejme chápem, že Ti ide o | Za dobré časopisy považujem 
Asi Ťa nepoteším, ale nebu- | LORDS OF CHAOS, ale aj iné. | princíp, ale naozaj neviem, čo | britské PC FORMAT a 

dú. A nielen na Atari XE/XL, | Doteraz som ich totiž v s RÚ by sa v tej veci dalo, či malo | 4 FORMAT, nemecké 
ale ani na Atari ST. Éra 8-bi- žiadnej firmy nevidel. urobiť, keďže s týmto časopi  PTLOVE ZU OR JOKER, 
tových a 16- birový i počítačov | som sa Vás esá APYT: emáme absaj TT č | AMIGA . LA Y- 
už prakticiová Úém Vra..] 6- rs ER, odo JOYSTICK a 
bitovýchý o títačov vzniká americký PC GAMES, Veľmi 
ju glaťť na Amigu 500/600 a dobrý je aj americký časopis 

SÚ s aj na PC 286 (ktoré síce oh termremni: ktoré už V od a O texty aj 
„ryť výkonom už nestačia, ne| obrázky, Wetý.sa volá GAME 
ale stále ich má veľmi veľa ľu- BYTE. To sú počdbävotejj 
dí). Nie je to pregiiešesp Maite zoru aktuálne časopľsý d kto 
kto na tietagočítače zančíVai i im- 
ale preiďže ich počet nádoľko | tá vazí S Tá mi v ňom pri formáciách, mal A siahnuť 
kleadO?e sa to už spomínaným sú fle zapáravé poznámmi P prdvca 0 nich. X CALI- 
Nám neoplatí. Ak chceš mať yvesá- na adresu ZX Spectri | 4362] úmariáľ k Šh ú bymí 
počítač, na ktorý vznikajú dob- | Didaktikov. aha v. PÁd: fŤ tak d UT. Jo: ská do 
ré nové hry, máš iba dve mož: | je PRVÁ v ší A e- SM A?ráline 
nosti: PC 386 ggWWSETnaho | Igor GHOVA! če Ai čiatlamý, aby sc vä fky 1.príč „Sú to zo 7i [Ve - 
Amiga 1200,76 dupovedidtI s VUBOCHNÁ [a [A | 1 osaý yradi- | dedévg V» ajú 
našich užťateľov 8-bitových kan VÁ" zad | 4 Nahdruhej strane le. ky-trkkdr veľkú) čitateľskú zá- 
DYGiNÁŠP V mi je trochu ľúto, Začnem od konca. Škoda, že JÁ poŇe! prispieva- 
pňeťože viičšina z nich (na roz- | si neuviedol citát, Mlorý by #a dily, z rekl y. 
diel od ich rovesníkov vl dal interpretovať ako "zan 17 Z Pio s TTO TAT 
Západnej prep u ledózliijo- | vý. Som presvedčený „dési ni 
vý počítač nenufsiťošiať 14a Je Zo Sárajšší 
nančných prd ťadkov a nové | ŠPtibikujm 48-4 A užedlkší. štiňe túla |. | Ú 

| koch 1990-91. Na ZX Spec z [Z z CA rad pt ť [úd 1) „lt ka sy MÁY TY PP Tá 
Vlžená redakcia B[Tu! som si niečo "adskákaľ a á.sť Nirálei Nupričá A umeenálne príp K [ete 
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značné problávny y, najmi so za- 
niaze, dle, o princíp. Už som im 
totižto dvakrát vy a dote ad 

U 1 

M | il j 
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Ma, 

sa Vám chcel podá 
# ný časopisA Ť, ktorý robíja: ôllateľou silu. ! 

dímt ž že sú v podstate dva tá- 

Y. Prví sú a ló a 

UL. Hul) SL ELA 

a relie la 

| tom čase som bol s ním sp fl: 
Mám počítač Didaktik M | kojný. Vtedy na tieto počíta Č. NÚ 

48kB a chcel by som vedieť, či | vznikali nové a dobré hry a PIO to fl | AčAČ šh 
sa dá rozšíriť na 128kB. A ke- | ešte bolo neúnosne dral S 7m čl 
by sa náhodou dalo, napíšte mi | Nemám naozaj nijaký dôvod at aj HO Tankovičovi da ktorými. sa my stretne kaž 
ako. do neho zapárať, i keď ho v | jeho kamarátom, ktorí nám | dý mesiac znovu a znovu. Inak 

Ivan KOSTRUB, | súčasnosti nepovažujem za ce- | napísali petíciu, z ktorej vyplý- | je samozrejme dobré, že tu 
PREŠOV | novo a výkonovo vhodný pre | va, že BIT je časopis o všet- | existuje viac časopisov, ktoré 

nikoho. No a čo sa týka | kom možnom, len nie o aktuál- | sa pokúšajú uplatniť na našom 
Teoreticky sa to dá, ale tre- | Didaktiku, ten som nikdy ne- | nych hrách". Ďalej je tu napí- | trhu. Čitatelia ich môžu porov- 

ba prerobiť polovicu počítača. | mal a nech sa na mňa nikto | sané tvrdenie, če v | nať a urobiť si vlastný názor, 
To je však iba rozšírenie pa- | nehnevá, domnievam sa, že | EXCALIBURe je nových hier | ktorý časopis je lepší a na dru- 
mäte a nie plnohodnotný počí- | som o veľa neprišiel, Sú aj ta- | na PC a Amigu dosť (na roz- | hej strane vývoj ide dopredu 
tač Spectrum 128kB. Ten má | kí, čo sú s ním absolútne spo- | diel od BITu J. Výrobná lehota | oveľa rýchlejšie, keď je zdravé 
okrem zvukového čipu AY aj | kojní a tak je to podľa mňa v | BITu je dlhšia ako u | konkurenčné prostredie, 
32kB ROM, iný ULA obvod a | poriadku. Alebo nie? O časo- | Excaliburu, pretože nám to tr- | - YVES - 

Č 

h 1a tuje 

1 úra] 



GABRIEL KNIGHT JE HRA 00 SIERRY V NOVOM ŠTÝLE 

Í STARTREK 

DYNAMIX VSTUPUJE DO OBLASTI SIMULÁTOROV PONORIEK 

NEUVERITEĽNÝ ÔSMY DIEL ULTIMY A MNOHO ZLEPŠENÍ 

Nledzi zaujímavé nové tituly od SIER - 

RÁ-ON-LINE — patrí aj GABRIEL 

KNIGHT: ŠIN5 OF THE FATHER. Je to 

príbeh mladého muža, ktorého prenasledu- 

Jú hrozné sny a vidiny o vrahoch a rituál- 

nych vraždách, ktoré sa skutočne udiali v 

Los Angeles, Úlohou hráča je vypátrať pá- 

chateľov vrážd a súčasne nájsť súvislosť 

medzi Gabrielovými vidinami a príbehom 

tragickej lásky, ktorý sa odohral pred viac 

ako 300 rokmi. Tento atypický príbeh hal 

do "počítačovej podoby spracovaný podľa 

novely Stevena Kinga. Ako vidieť, Sietra 

sa nebojí ani nových netradičných projek- 

tov. Pre GABRIEL KNIGHT autori pre- 

pracovali starý systém zobrazovania grafi- 

ky a ľunkerí či vzhľadu ikon, ktorý už za- 

čal byť stereotypný, takže hra dostala iný 

dizajn. 

k 

Ak sa máme oboznámiť s poslednou 

hrou od firmy INTERPLAY, musíme sa 
vrátiť späť do roku 1991, keď vznikol veľ- 

ký hit STARTREK: 23TH ANNIVERSA - 

KRY. Televízny seriál, na motívy ktorého 

vznikla táto hra, je naďalej veľmi populár- 

ny. preto vznikol ďalší diel s názvom 

STARTREK: JUDGEMENT  RITES. 

Oproti predchádzajúcej verzii má mierne 

vylepšenú grafiku, ktorá má síce podobný 

štýl, ale s väčším množstvom detailov. 

Väčšia zmena nastala v zvukovom preve- 

dení, Podstatne lepšia hudba a oveľa väčší 

počet zvukových efektov, vrátane samplo - 

vaných, zaiste potešia, veď prvý diel v 

lamto smere príliš nevynikal. Hra obsahu - 

Je 5 nezávislých levelov, Ktoré sú sčasti 

totožné a podobné konkrétnym: televíz- 

nym epizódam. JUDGEMENT RITES je 

PO TROCH ROKOCH JE NA SVETE ĎALŠ 

vesmírna sci-fi adventúra, obohatená o lo- 

gické hádanky a trojrozmerný let vesmír- 

nej lodi Enterprise. Posádka lodi ostala 

verne zachovaná, takže v hre vystupujú 

tieto známe postavy: Kirk, Spock, 

MeCoy, Scottie, Uhura, Chekhov a Šulu. 

DYNAMIX sa doteraz nezaoberali 
programovaním — simulátorov — ponoriek. 
Teraz svoje rozhodnutie zmenili a rozhod- 

[1 sa vstúpiť aj do tejto oblasti. Materiály © 

STARTREK 
hre ACE5 OF THE DEEP. čo je názav ich 

pripravovaného simulátora, svedčí o tom, 

že to bude 

Programátori vyvinuli výbornú novú tech- 

nológiu, pričom využili skúsenosti z hier 

KED BARON a ACES OF PACIFIC. 

Trojrozmerný priestor má byť veľmi rea- 

listický s takými efektami, ako pohyb vín 

na mori, hmla, a pod. Dej sa odohráva v 

rokoch 1939-43 a hráč sa dostane do úlo- 

hy veliteľa nemeckej ponorky. ktorá plní 

rozkazy V 5evernom Atlantiku, Kto chce, 

môže sa zúčastniť historických námorných 
bojov, ktoré sa skutočne odohrali a ktoré 

v hre verne zodpovedajú skutočnosti. Hra 

vstup veľmi razantný. 

je spestrená špeciálnymi efektami, ako sú 

výbuchy, dramaticky vyzerajúce potápa- 

nie lodí a lodné požiare. Podobné ako 

RED BARON a ACES OF PACIFIC, aj v 

ACE“ OF THE DEEP sa dá nastaviť rôz. 

na úroveň zobrazovaných detailov a sú k 

dispozícii tri typy misií: tréningové, histo- 

rické a celá 2 svetová vojna, Autentické 

zvukové efekty obsahujú jeďnak zvuky 

ponorky, ako aj samplovanú nemčinu, 

ktorá výborne dokresľuje historickú atmo- 

sléru, Presný termín dokončenia pred uzá- 

vierkou tohto čísla nebol známy, ale 

orientačne by to malo byť niekedy v dru- 

hom štvrťroku 1994. 

k 

ULTIMA. V1I1: PAGAN je zatiaľ po- 

sledná hra od firmy ORIGIN. Od verzie 

č.7 sa líši v mnohých veciach. V prvom 

rade je na svete úplne nový systém ovlá- 

dania a zobrazovania, čo sa však dalo oča- 

kúvať, pretože pre každú z doterajších čas- 

tí Últimy bolo vyvíjané nové prostredie, 

Kolmý pohľad z Ultimy 7 bol nahradený 

šikmým pohľadom, ktorý viac zodpovedá 

požiadavkám na dobrú trojrozmernú grafi- 

ku. Zmena nastala aj v systéme bitiek, kto- 

ré sa teraz odohrávajú v reálnom čase. 

Zámer autorov je Jasný: urobiť jednoznač- 

ne najlepšiu Ultímu. Každá postava, či už 

je to človek, alebo príšera, je špeciálne a 

jemne rozanimovaná. Hru sprevádza kva- 

litná štvorkanálová hudba. Vo verzii 7 bo- 

lo prvýkrát použité tzv, "Paper Doll" me- 

nu, ktoré je použité aj v osmičke, avšak z 

mnohými úpravami. Autori zdôrazňujú 

si 

ACES OF THE DEEP 

najmä prívetivejšie a pohodlnejšie ovláda- 

nie myšou, ktoré dostali do konečnej po- 

doby až po mnohých hodinách hrania tes- 

tovacej verzie. Zlepšení sa poslednej časti 

nájde ešte viac, napríklad rozsiahlešie dia- 

lógy, väčšia škála účinkujúcich postáv a 

ďalšie. 
- YVES - 

SI 



3243: 
Didaktik M a tieto otázky: Čo 
je účelam v hrách: 

Mám počítač 

a) GLIDER RIDER 

b) FEUD 
c) ROLAND RAT 

d) JOE BLADE 

e) DÁN DARE 
f) TITANIC 1 

g) TITANIC 2 

k. a [1 U 

Dalej by ma zaujímalo, koľ- 

ROL 2a KRAÁKOUT, fa 

Martin STRAZAY, 
TRNAVA 

3246: Vlastním počítač DI- 
DAKTIK M a mám dva prob- 

lémy: 
a) Mám hru CESTA BO- 

JOVNÍK A. V lese neviem nájsť 
nijaké kľúčiky, ani skrinky. 
Proste sa neviem dostať do pod- | 
zemnej ríše pavúkov a ďalej. 

h) Neviem, čo mám dosiah - 

nuť v hre LOADRUNNEK. 
Ľuboš KÚKEL, 
KOZAROVCHE 

3247: Jsem majitelem C64 a 
mám problémy s hrou PRO- 
JECT FIRESTART. Nevím, 
co v ní mám délat. Poradí mi 

nekdo? 

Jičí HERBLICH, 
BRNO 

S] 

ko levelov majú hry F.PÄT- 

AKO SA PROJECT FIRESTART NA C64? 

KOĽKO LEVELOV MÁ KRAKOUT? 
NÁVOD NA ELVIRA 1 OD ACCOLADE 

3248: Mám Có4 a hru EL- 
VIRA 2. Neviem, čo robiť, keď 
prejdem cez mrežové dvere. 

Tomáš SOPÓCI, 
BRATISLAVA | 

3249: Mlám DIDAKTIK M 

a tieto problémy: 
a) neviem, čo je cielom hry 

RESCUE 
b) neviem, čo mám spraviť v 

piatom leveli hry LICENCE 

TO KILL, kde jazdím na tiráku. 

C) neviem, ako sa v hre 

KRAKOUT 1,2 nahráva pozí- | 
cia na magnetofón. — 

Peter KOŠIČÁR, 
ŠOPORŇA 

3250: Mám počítač PC 356 

a tri otázky: 
a) kde sa mám dostať v hre 

ALONE IN THE DARK? 

b) v čísle 10/93 bol uverej- 

nený návod na INDIANA JO- 

NES AND THE LAST CRU- 

SADE, kde píšete, že lebky 
treba — potlačiť v poradí 

1.2x0,2,53 a potom sa mali 
otvoriť dvere. Mne sa však ne- 

otvorili. V akom poradí ich 

treba potlačiť? 
c) ako sa dostať v 

ROBOCOPoOVI do 3.levelu na 

počítači C64? 
Marián SCHUBERT, 

ZVOLEN 

ODPOVEDE. 

9190: V hre TITUS THE 

FOX na IBM PC sa dostaneš k 

obrovi so sekerou. Musíš si 
zobrať jednu bedňu a vyskočiť 

na jeden z dvoch výťahov, kto- 

ré chodia hore a dole. Keď 

obor príde pod výťah, ty naňho 
spusti bedňu, Keďže stojíš na 
okraji, bedňa zletí (ak si pres- 
ný) obrovi na hlavu, Toto zo- 
pakuj pár krát a obra takýmito 
spôsobom zabiješ. 

Tibor KÔOSZTANKO, 
BRATISLAVA 

92084: V miestnosti pred 

krokodílom je na stene fakľa. 
Nastav sa na fľašu a stlač klá- 
ves, ako keby si chcel niečo 
zobrať, Fľaška sa zapáli, 
Prejdi do miestnosti s kroko- | 

dílom. Choď tesne k vode, za 
ktorou leží krokodíl. Hoď ho- 

ťtiacu fľašu na krokodlila. 

Ostanú z neho len obhorené 

kostičky. Teraz preskoč vodu 

a cestu máš voľnú. 
Juraj CHRAPPA, 

BRATISLAVA 

9208b: Nejdčív musíš ve 
stromech — najít potápečšké 

brýle. S nimi ve vodč najít lo- 
patu, tou uvolnit kámen (obr. 
vpravo) a po bublinách vyská- 
kat nahoru. Tam v hrobu akti- 

vuj meč (je také ve stromech) | 
a otevňe se cesta dolú. Skoč 
tam s brýlemi a hned nalevo 
ve vodé je dynamit. 5 ním se 

vrať spét do stromú pro infra- 
detonátor. Umísti dynamit k 
závalu, schovej se za výstu- 

pek a polož detonátor. Zával 

zmizí. Vezmi pytel zlata a vi- 
deokameru ze stromú. Tyto 
včci dej obchodníkovi za vo- 
dou. Vččím, že teď si už urči- 

té poradíš. Šťastné dokončení 
hry pňeje 

Mirek JURA, 
PRAHA 

9210: a) Úlohou hráča je po- | 
mocou macických kľúčov Živo- 

ta ANKH zabrániť zatmeniu 

slnka, ktoré znamená koniec 

Sveta. 

b) Úlohou je utiecť z kon- 

centračného tábora. 

c) Treba oslobodiť pilota he- 
likoptéry a amerických voja- 
kov. 

Richard BARÁNOK, 
KOŠICE 

9212: b) Tu sa už nedá robiť 
nič, Tretí level je posledný, ale 
ak chceš hrať ďalej, zožeň si 
hru TARGET RENEGADE 2, 

d) Musíš pozbierať 100. bo- 
diek roztrúsených po zemi. 

Richard BARÁNOK, 
KOŠICE 

B214: Plán na hru ELVIRA 

I: Stojíme pred hradom. 
Pôjdeš dnu a do vrátnice. 

Odtiaľ pôjdeš do hladomorne, 
kde bude Elvíra. Tú treba žá- 

chrániť a zničiť zlého Emelda, 

Elvíra ti dá niekoľko vecí a po- 
vie, že treba kúzelnú knihu. 

Pôjdeš na nádvorie a potom 
doľava, rovno, doľava, rovno, 

— doľava. 51 pred vchodom do 

hradu, Pôjdeš dnu a po scho- 

dišti hore, kde otvoríš prvé 
dvere vľavo. Kúzelná kniha 
(SPELL BOOK) je na polici 

vľavo hore, Z niektorých dverí 

vyjde strážny s mečom. Zničíš 
ho pomocou dýky. 5 mníchmi 
si poradíš, keď urobíš nasle- 

dovné veci, Vypi zázračný ná- 
poj od Elvíry. Zjaví sa ti pa- 

pier a použi ho. Potom mních 
zmizne. Keď chýba energia, 
zahryzni do dreveného srdca. 
Poobzera] sa po prvom pos- 

chodí a keď objavíš schody, 
choď dole. Si v kuchyni. 

| Klikni kurzorom na Elvíru a 

potom na nápis MIX. Objavia 

sa ti veci (kúzla), na ktoré keď 

klikneš, ukáže sa ti prázdna 
schránka. Potom choď von a 
hľadaj veci, napríklad bobule, 
strieborný krížik, nápoje, atď. 
Keď nájdeš dostatočné množ- 

stvo vecí, choď k Elvíre a daj 

jej ich, 

Ján SLANINKA, 
MICHALOVCE 



Nesúhlasím s odvážnym výrokom riadi- 

teľa firmy Apple Johna Šculleyho, ktorý 
tyrdí, že ich NEW TON zmení život asi tak, 

ako kedysi autá a telefóny, A naviac, má sa 
zopákovať podobný vývoj, ako v osemde- 

siatych rokoch s PC a M5-DO Som. I tak si 
tento výrobok plne zasluhuje pozornosť. 

Vývoj systému NEWTON trval celé 

štyri roky. Názov bol zvolený podľa sláv- 

neho vedca zrejme preto, že by mal pri- 

niesť rovnakú revolúciu vo výpočtovej 

technike, ako Newtonove fyzikálne záko- 

ny. Každopádne rozmer tohto elektronic- 

kého diára je 19x9 cm a hmotnosť 0.5 kg, 
vďaka čomu sa vojde do väčšieho vrecka. 

Obsluhovaný je pomocou pera. Svojimi 
vlastnosťami predstavuje daplnok počíta- 
ča PU v tom, že na PC sa budú naďalej po- 

užívať programy na spracovanie textu, ta- 
buľkové procesory, atď. a NEWTON ako 

poznámkový blok zlikviduje systém popi- 

sovania odkazov na papieriky. 

Elektronické diáre, telefónne záznamní- 

ky, elektronické kartotéky a podobne nie sú 
vo svete novinkou. Apple vo svojom 

NEW TONovi však zašli o krok ďalej. 

Pozorovaním sa 1m podarilo zistiť, že dneš- 

ná kancelárska technika typu zápisník či 
poznámkový blok, kalendár, nalepovacie 
lístočky, personálne počítače, telefóny, fa- 
xy a operátory sú buď málo výkonné, ale- 

bo príliš zložité. NEWTON obsahuje naj- 

modernejšie prvky súčasnej výpočtovej 
techniky. Je osadený 32-bitovým proceso- 

rom RISC s takto- 

vacou [rekvenciou 

Z0MIz, Pri plnom vý- 

kone zvládne za $8e- 

kundu až 15 miliónov 
inštrukcií, avšak ak 

nie je plne vyťažený, 
frekvencia klesne, čím 

sa vlastné šetrí elek- 

trický prúd. Samozrej- 

mosťou je multitas- 

king, ktorý umožňuje 
ju prácu 
vo viacerých aplikáci- 

ách. Najväčšou bom- 
bou je automatické ro- 

zoznávanie ručne pí- 
saného písma. NEW - 
TON má v sebe šabló- 

ny základného typu 
písaného písma, ktoré 

dokáže prevádzať už počas písania textu na 
bežné tlačené písmo. Popri tom dokáže de- 
tekovať preklepy a rozoznávať aj celé slo- 

á. Špeciálne algoritmy dokážu rozpoznať 

súvislosti, takže pre NEWTON nie je prob- 

lém rozoznať napríklad písmeno "O" od čís- 
la "nula", výpočty od textu, atď. Ak napíše- 

me znak "—, automaticky dostaneme vý- 

sledok matematického výrazu. Ak text pre- 
čiarkneme, vykoná sa vymazanie označe- 

ného textu (obdoba DELETE). Šikmá čia- 
ra znamená prechod na novú stránku. 

Vďaka tomu môžeme NEW TON používať 
ako mnohostránkový zápisník. Ak budeme 
kresliť napríklad skice, naše nepresné čiary 

sa budú meniť na presné geometrické útva- 

ry (úsečky, kružnice, obdížniky....), ktoré 
sa naviac môžu ďalej spracovať, napríklad 

premiestňovať. Okrem základného písané- 

ho textu sa NEWTON dokáže "naučiť" in- 
dividuálny rukopis majiteľa, ktorý zaznňa- 

mená odchylky od štandardného písaného 

písma. Po tejto operácii by mal identifiko- 

vať každý škrabopis. 

Operačný systém leží v pamäti ROM a 
Je napísaný v objektovo orientovanom ja- 

zyku DYLAN (DýYnamic LANguage), 

ktorý kombinuje najlepšie vlastnosti jazy - 

kov LISP a SMALLTALK. Ak chceme 
vybaviť prístroj ďalšími schopnosťami, 

môžeme to urobiť pomocou malých pamä- 

ťových kartičiek, ktoré sa dajú pripojiť cez 
štandardné rozhranie PCMCIA 2.0. LCD 

display, ktorý má mimochodom rozmer 

15x8 cm, zobrazuje v dolnej časti "tlačít- 
ka", ktoré umožňujú po interpretácii dát 
ich ďalšie spracovanie. WHO otvorí karto- 

téku s adresami. WHAT vypíše zoznam 

úloh. WHEN ukáže termínový kalendár. 
FIND umožní vyhľadávanie špecifikova- 
ných dát. FORMAT vykoná prevedenie 

textu do štandardného Tormátu, ako je list 

alebo fax. EXTRÁS3 umožní prístup na 

ďalšie aplikácie, ktoré môžu ponúkať aj Iné 
firmy. AS51I5T vykoná rad činností, podľa 
pokynov, ako je automatické vyhľadávanie 

telefónnych čísiel podľa mien, spracovanie 

formátu faxu (vrátane hlavičky, oslovenia 
dotyčnej osoby a klasického zdvorilostné- 

ho ukončenia). Hotový fax ponúkne na 

opravu a odošle ho na faxmodem, alebo do 

schránky "poslať" a odoslanie sa vykoná 
až vtedy, keď to bude možné. 

Prenos dát medzi počítačmi NEWTON 

a ostatnými Macintoshmi prebieha cez za- 

budovanú sieť na bázi infračerveného žia- 

renia (podobá sa diaľkovému ovládaniu 

televízora). Z toho dôvodu Apple optima- 

lizovali svoju sieť Appletalk, Tá umožní 

nielen prenos dát, ale aj použitie periférií, 
pripojených k sieti (tlačiarne a pod.). 

NIožné je aj pripojenie k počítačom s M5- 

DOSom cez sériový port s podobnými 

možnosťami, ako má dnes LAPLINK. Cez 
modemy a rádiové modemy by sa mali dať 

využívať aj verejné dátové siete. 

Apple budú vyrábať niekoľko typov 

elektronických diárov NEWTON, vrátane 
atlasu, skicáka pre archi- 

tektov, pomôckou na 
učenie písania pre žia- 

kov, zariadenia na vyko- 
návanie inventúr, škal- 

ské tabule, atď... 

Po anglickej verzii 

NEWTONa. ktorá už je 
v predaji za menej ako 

1000 dolárov, budú na- 

sledovať verzie francúz- 

ske, nemecké a japonské. 

Ak sa produkt ujme, ur- 

čite bude urobená aj lo- 
kalizácia pre češtinu a 

slovenčinu. Potom by 

NEW TON mohol byť za- 

ujímavý aj pre nás. 
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Veľmi dávno, 
rok mi, ba možno aj trochu vlac, stál uprostred údo 
Ha naci, niekdajší slávou a bohatstvom prekvitajúci 
hrad. Názov rokliny vymysleli samotní obyvateľia 
hradu, ktorí si všimli, že noč tam trvá oveľa kratšie 

úko v iných kráľovstvách. a to presné 1/90 dňa: 

asi pred štyristo osemdesiatimi 

Na v o chladné ráno „navštívili kráľovstvo 
lraja zločinci a od tej doby sa pokojný život obyva- 
sob začal pomaly, ale Isto z údolia náci vytrácať. 

sa už ich vyčínanie nedala prihrzdiť, král 
Michal. vtedajší pán hradu, vydal rozkaz zločincov 
chytiť a spoločne popraviť. No lesne pred popravou 
zločinci uvalilí na kráľa a hrad hroznú kliatbu, ktorej 
slová nenechali na seba dlho čakať ú asi po mesiaci 
sa začali na hrade diať divné večt. Poddaní a služoh 
níci kráľa sú začali strácať a miesto nich sa záčali na 
rôznych miestach hradu objavovať Iba lieh kostry, 

Kliatba postihla aj súmotného kráľa a aj tí najodváž- 
niejší. ktorí ešie neuliekli, sú ná hrade dlho nezdržá. 
li. Dala by sa povedať, že keby v hradnej veži nele- 
žula v slave položivotá - polosmrti krásná princezná, 
dočra bývalého kráľa, tak ná hrade by nebolo ani ži 
vej duše 

Zachrániť ju môže Ibi ten, kto magickou zbraňou 
zabije všetky tri pozostalosti zločincov a v alehy» 

mistickej dielní vyrobí zázračný nápoj - elixír azónie 
lásky, pretože 1ba ténto nápoj dakáže princeznú opäť 
prinavrátiť k životu, A práve tála úlaha čaká nú ta 
ho, kto sa odhodlá silu kliatby premôcť a uchádzať su 
ÚD Irán aj O priazeň princeznej. 

Ešle predtým. úko sú odvážne pustíme do boja 
prou zlu, pripomeňme si pár dôležitých ľaktov: 

Každý predmet v hre na niečo slúži, na nie kaž- 
dý je k ukončeniu hry potrebný. Po pádoch # veľkej 
výšky nám veľkosť energie klesú. Taktiež nám ener- 
gia klesá pri úderoch od nepriateľa. Nu jej doplnenie 
môžeme použiť buď [ľašu s nápojom, alebo misu s 
jedlom. Dálej si dávajte pozor na čas, ktorý plynie 

dosi rýchlo, ale na dokončenie hry je dostačujúci Ak 
mäme bublinu, pády z veľkej výšky nám neublížia, 

Táto hra by sa dala rozdeliť ná dve úlohy. A lo. #111 - 

čenie zlačincov a na vyrobenie 
Takže pozor na čas, kliatba noci su začína... 

Časť I: POMSTA 
ľakže hor“ sa do hry, Objavíme sú na začiatku na- 

šej cesty. a tá priamo pred hradom, Ľoskačíme z ko- 
[141, ktorý nám odmietol poslušnosť a ďalej s nami fsi 
nechce, a preto sa vydáme rovno k hradu pešo, Pred 
padacím mostom rastie kvietok, ale keďže sme zá 
sluncami strany zelených, necháme ho ták a ďalej 
pokračujeme rovno cez bránu do hradu, Objavíme sa 

v miestnosti so studňou 

Pri vyskakovaní si musíme dať pozor, aby sme do 
nej nespadli. V ďalšej miestnosti je schodisko, pa 
klorom sú dostaneme na náhornú plošinu, na Ktorej 
je ľakľlu, Tú zoberieme a kombináciou klávesov dole 
+ akcia ju vezmenie do ruky, Zídeme dolu schodmi 
a v ďalšej miestnosti zbadáme bublinu, ktorú zobe- 
rieme, Teraz sa môžeme vydať naspäť až ku studní, 
Vyskočíme ná ňu a spustíme sa lo nej, Bez bubliny 
by nám tento pád odobral veľa energie, Vyšľapeme 
po schodoch i v druhej miestnosti - alchy mistickej 

dielní vezmeme kľúč, ideme dolu schodmi, prejde 
me alchymistickou dielňou aj chodbou lemovanou 
ľukľúmi a ihneď v ďalšej miestností na zemi pred die- 
rvu do podláhy leží kľúč, Ten vymeníme za buhlinu, 
klorá leraz začne poskakovať. Keďže na paneloch y 
spodnej časti obrazovky máme zhodou okolností dvá 
kľúče, musíme dávať pozor «a nepomýliť si ich, 
(Neskôr sa k nim vrátim.) Skočíme do diery a čestou 
dolu po schodoch musíme dbať na lo, aby sme ne- 
spadli do ďalšej diery, ktorá sa rozpriestiera na dláž- 
ke. Pomaly „zoskackáme“ po sehádoch dolu a sme- 
rom doprava sa ocitneme v miestásti. v ktorej ná ste- 

ne je prikovaný prvý záujemcu o zázračný šíp. Na 
úby slo sebe veľa nenamýšľal, že je luký populárny, 
nie iimai a klúč, ktorý sme zobrali pr 
prvom otvore do zeme (ten, kde teraz poskakuje bulh 
ina), vynieníme za dvojitú sekeru, Tú však nesmie 
me vziať do ruky, Teraz sa môžeme otočiť a isť na- 
späť. Náš starý známy nás Z tejto miestnosti oxpre- 

vadí žálostným pohľadom podobným mútvej vretení- 
cla vyberieme sa v ústréty diere v dlážke, 5kočíme 
do nej (POZOR nú AAÁAAAA...). Tu sá nám veľmi 
zíde ľakľa, ktorú sme si zohrali na záčiatku hry. Kta 
neverí, nech ta skúsi bez nej, Bvajitú sekeru vyme- 

nime za šíp (ak vymeníme) a leráz sa môžeme pustiť 

do ničenia kostlivcov, Vystúpime z podzemia a sme- 
rom doľava sa dostaneme až k dverám, ktoré sú za 
mknulé. ľa tomto mieste použijeme kľúč, ktárý sme 
našli na schodoch v alchymistickej dielní a ak sme 
ničo nepoplietli, práve ten správny by sme mali mať 
pri sebe, Pri dverách ho použíjeme (dole + akcia) a 
úcilneme sú ZAČI-V ulše +, Keďže v 
nás vzbudzuje nehorázne sympatie, pošleme ju po- 
mocou zázračného šípu na tretí svet. Dolné oklenko 
nám vyplní listina, no jej význam si preberičmme až 
keď pozahíjame zvyšných dvoch zločincov. Preto sa 
ihneď vyberieme k druhému zločincovi a aj toho bez 
mihnutia oka znesléme zo sveta. Pokračujeme vprá- 
vo a ešte skôr ako listinu vymeníme za kladivo, dô- 
zvieme sa z nej dôležitú vec, ktorá bude potam pre 

nás dosť dáležitá, Teraz sa vyberieme ku skákajúcej 

1111111111111111111-18111 ALA AA A 

huhline, ktarú si 
zoberieme Ná 
úkor kladiva. 
Priblížime sa k diere, z ktorej 

sme pred chvíľou vyskočili ú 
ihneď spoznáme ďalšiu výhodu 
bubliny. Smerom doľava sa do- 
sluneme až k miestnosti, kde 
sme našli ľakľu, na my vyšľa- 
peme až na najvyšší schod 
miestnosti a pri vyskočeníť sa 
dostaneme do dalšej miestnosti so schodami. 
Vyjdeme po ních a očilneme sa v komnate s tre 
tím zločincom, Kto je priveľmi citlivý - môže si 
Io odpustiť, ale ja by som vám aj tak odporúčal 
zbavil sa aj tohoto posledného zločinea, Jednak 

zmiznú všetci naši nepriatelia (smola, čo?), ale naj- 
hlavnejšie je lo, že sa môžeme úplne venovať výra- 
be elixíru 

Casť 11.: ELIXIR AGÓNIE LÁSKY 
Obsah listiny nám oznámi, že elixir vyrobíme z 

vody a trusu (celkom zaujímavé zisterie) a preto sa 

ihneď pustíme do hľadania týchto <lvoch zložiek, 

Ak máme kladiva, vyberie sa smeroni na alehy- 
imistickú dielňu, no UUNY ačujte stále doľava, až kým 
neprídete na koniec chodby, kde kladivo použijeme, 
Kedže voda už bude voľná, môžete zobrať vedro, ná- 
plniť ho a odniesť da alehymistickej dielne, Tam sa 
na zbavíte a keďže na výrobu elixÍra potrebujeme eš- 

te jednu "surovinu" a živý objekt, ktorý by ju pre nás 
vyprodukoval (nepočítajme s princeznou, tú [ky séna 
nelákalo), nie je nikde Iba pred hradom, zoberieme 
seno a odnesiemeé mu ho, Ten nám na oplátku pošle 
sladký pozdrav, Istotne vám zobratie trusu bude spä- 
sobobať menšie problémy, ako aj spočiatku mne, á 
keďže viem ako dlho som sa s tým trápil (3 dni), ne- 
dá mi vyzradiť spôsob, ako to dosiahnete a jediné ča 
väm prezradím je to, že v rade existuje vec, ktorá 

jediná reguje na výmenu. (96 44 3% 55 37 38 58 R7 
3l Ab 38 37 67). Po zabralí trusu sa rýchlo ponáh- 
lajte do alehy mislickej dielne, aby sme stihli elixír 
vyrobiť. Po dodaní druhej zložky tak veľmi potrebnej 
pre princeznú, sme čurovný nápoj vyrobili, ale ten 
musíme do niečoho nahrať a tým niečím je kalich, 
schválne som túto čásť zámku neobjasňoval, ale vy 
Ju Istotne nájdete, 3 kalichom už len choďte po elixír 
a potom s ním rovno ku princeznej, Ale je tu malé 
hilčik. Ak stešte pamätáte, použili sme Iba jeden kľú- 
čik. 5 tým druhým sa nám podarí odomknúť dvere 
vedúce k princeznej, V miestnosti, v ktorej sme prvý 
raz našli ťakľu, vyjdeme hore schodami, Ihneď sa 
pustíme doprava, až kým nepríkleme k diere v #emí. 

Tú preskočíme a na zdanlivom konci sú dvere, ktor 

ených voľby prehrala) a kalich 
s elixírom, Vstúpime do dverí a ča nás bude čakať 
potom, uvidíte sami. 

Na záver hry už môžete iba ľutovať, že hrdinom 
hry ste neboli vy, ale Iba obyčajnú postavička riade- 
ná joystickom. 

Uvod je vymyslený, na pridťža sú idey hry, Aka 
som Už spomenul, niektoré vecí ako napríklad kryýu- 
vý kľúč, nie je potrebný k ukončeniu hry, no kto by 
veľmi chcel, môže ho použiť na odomknutie 
dverí za kuchyňou, Takúcž sam neopísal mies- 
la, kde je [ľuša s nápajom a miska s jedlám, no 
pri poznávaní hradu t1ch určite nájdete, Kto je ši 
kovný, dokáže rozšiťrovať číselný ná- 
pris a tým aj dostane ná 

zov predmetu, ktorý 
mä POUŽIŤ, 

LN UTITITEĽU 



SPECTRUM 
1. MYTH 

(System 3) sA. 
2. LEMMINGS 7e 
(Psygnosis) 

3, SIM CITY 
Infogrames) 

4. R-TYPE 

S EMLYN HUGHES 

INTERNATIONAL SOCCER 

Audiogenic ZA 
6. GOLDEN AXE 

Virgin 
7. PEDRO NA OSTROVE 

PIRÁTOV (Ultrasoft) 
8. DIZZY 4 

Code Masters 

9, F19 STEALTH FIGHTER 

10. MIDNIGHT RESISTANCE 

(Ocean) lo | [| 2 

ANIE A 
1. SENSIBLE SOCCER 

(Šensible Software) | x 
2, PROJECT-X | | 

(Team 17) x 

3. GUNSHIP 2000 
(Microprose) x 

4. OVERDRIVE Wwú M 
NESADA 17117 

5. FI GRAND PRIX x 

(Microprose) A 
6. DUNE 
Virgin“ 

7. BODY BLOW5 

(Team 17 

8. SLEEPWALKER 

Ocean 

9. STREET FIGHTER ? 

U.5.Gold) 
10. CHAOS ENGINE 

(Renegade) a | 

X|X|%l% 
k 

Popularitu jednotlivých hier v 
Čechách a na Slovensku na rôz- 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hier mô- 
žete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v pora- 
dí, ako si ich ceníte. Hra uvede- 
ná na prvom mieste dostane tri 
body, na druhom mieste dva bo- 
dy a na treťom mieste jeden. Na 
základe týchto bodov zostavíme 
nasledujúci mesiac nové pora- 

ud OD Os b9 
1. ELVIRA 1 

Accolade 

2. GREAT GIANNA SISTERS 

ime War 

3. TOTAL RECAL 

t 
x 

em) # 

4. ELITE x 

% 
k 6. ELVIRA 2 

(Accolade) 

7. CRAZY CARS 3 k 
Titus) S 

+ 

9. MICROPROSE SOCCER — % 

v 

ATARI ST 
1. ZAK MCKRACKEN 

Lucastilm“ 
2, INDIANA JONES 3 
Lucasfilm 

3, NIGHT HUNTER 
(UBI Soft 
4. PRINCE OF PERSIA 
Broderbund 

5, NORTH £ SOUTH 
(Infogrames) > 

6. FI GRAND PRIX 
(Microprose) 

7, ELVIRA 2 
(Accolade) — > a 

10. LURE OF TEMPTRESS | 
(Virgin) Já 

die v rebríčkoch. Ak vlastníte 
viac typov počítačov, píšte nám 
do ankety poradie iba na jeden 
z nich. ý korešpondenčný 
lístok musí byť označený nápi- 
som REBRÍČKY pod adresou 
odosielateľa. Na zadnú stranu 
uveďte typ počítača a Vaše po- 
radie hier. Korešpondenčné 
lístky posielajte na adresu re- 
dakcie: 

BIT, P. O. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 15 

LAT AB, SL 

1. DRÁCONUS 

3. s. BLADE 

4 

lá k [k 2 
4. DRUID 
"Mastertronic 

5, SCREAMING WINGS 

Red Rat 

ó. PREDATOR 

7. BASEBALL | U 

+ | s | k (+ (k % 

PU 200-5380 
1. DUNE a 

3, FLASHBACK c 
| Ak 

a 
(LucasArts) | 7 

5, STRIKE COMMANDER 

[Origin ny 
6. TITUS THE FOX I 

f 

Titus 
7. ANOTHER WORLD 
Delphine Software" 

8. PRINCE OF PERSIA 2 
CaE 

9, SUPER FIGHTER 
SSI 

10, SYNDICATE 
(Electronic Arts) aj 

k | 



SHADOW OF THE BEAST 1 vás zaujme 
hlavné jemné propracovanou grafikou a dobrou 
hratelností. Jelikož jsem hru testoval na počítači 
ZX Spectrum 48, nemohu posoudit hudební vlast- 
nosti této hry. Prejdeme ale od teorie k praxi. 

LEVEL 1: Na začátku hry se ocitáme na ja- 
kési neznámé plancié, Obrazovku lemují dva ha- 
di. Uprostňed horní části vidíme nápis BEAST a 
vleva velice dúležitý údaj. Je to stav našich živo- 
tú. Na samém začátku hry je jich dvanáct a dají 
se doplnit magickými flaštičkámi. Dole, pod ak- 
čni obrazovkou je Jakýsi indikátor, vedle kterého 
se zobrazují nalezené pčedméty. A teď již ke hňe. 

5 naší bestii se vydáme dalevá. Po pár krácích 
nás začnou običžoval první potvory. Jakési slun- 
če a sadni dráček. U pár krokú dále dajdeme ke 

m a njkla NÁ 
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xu ch. Jde "fTiU 
hrá ES 1 A: S 
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Tik inočhodám žebríkú je v celé hfe 
s opravdu mnoho, takže se s naší bestií nalozíme 

ješté dost). Po žebňíku tedy slezeme dolú 
Z ničíme dotčrnou mouchu a popojdeme doleva. 
O pt žebrik a cesta dolú. Vydáme se vpravo a 
narazíme na červy, na než platí metada jít do po- 

dfepu spolu s pôstí. Červy musíme zabíjet syste- 
maticky, tzn. zničíme červa, popajdemé kóôusék 
dále, opčt zabijeme červa atd, až se dostaneme 
opčt k žehňíku a slezeme dolú, Nyní doleva a 
úpét po žebňiku dolú. Pár krokú doleva a acitne- 
me se na mosté, na jéjž dopadají jakési krápníky. 
Obrana v prípadč nebezpečí - skrčit se. Pokud 
šťastné zdoláme most, po žebňíku dolú a dopra- 
va, Zde narazíme na lovce se sekyrami, kteňí 
snad problémy dčlat nebudou. Po jejich zdolání 
opčt po žebňíku dalú. Nyni se nacházíme na plá- 
šinč, ze které vedou dva žebfíky. My se vydáme 
nejdňíve vpravo. Takže žehťík dolú, pak Ješté 
jednou. Opčt stojíme na plošinč, ovšem zde již 
musíme doleva, Zde po žebríku dalú a pozor na 

a % rakži! Dozor), zdoláme 
Tami a preskočítme | 

Šebereme ropa TY 

Vrátime se na mio: se dyčma žebríky. Nyní 
doleva, po žebňíku dolú a dolevá, Opét zničíme 
pár lovcú a dajdeme k príšefe, která si pohazuje 
jakousi koulí. Navic na nás vypoušií oheň v pra- 
videlných intervalech. Kouli musíme za každou 
cenu prišeňe vzíl, Ale Ják ná to? Počkáme si až 
bude príšera kouli držet v ruce a praštíme do ní 
pestí. Obrazovka zasvíti a my fu budemé muset 
Ješté párkrát zopakovat. Jakmile kouli budeme 
mít u sebe (poznáte to, protože zmizí) múžeme 
se vydat doprava. Ne ovšem po žebríku nahoru, 
ale do jakéhosi teleportu, vpravo od žehfíku. Po 
teleportování se ocitneme ná úplnč jiném místé. 
Nyní po žebňíku nahoru a stále doprava. Čeká 
nás první souboj s giganticku pňíšerou, 

LEVEL 3: Jak jsem již napsal, bude to souboj 
s pišerou. K jejimu zničení pomúže schopnost 
magické koule, neboť múžeme vrhat oheň. 
Budete muset vrhať oheň opavdu naplno, neboť 
dvakrát se k vám jen pľiblíži, ale potfetí jde již 
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se zpôt (opčí Pozor ib)! a žehňí- 
ale JA UpÍme na první cest, Jdem< 

Idéme stále g Ná 
Nylezeme nahoru a Jdeme stále vlevonč Ob. jde 

jasnč naplno, a protože máte nalevo od sebe ká- 
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prot nám hrstka bojovníkú. Na konci chodby je 
zvláštní páčka. Jdeme tčsnč pťed ní, pak do po- 
drepu spolu s péstí. Páčka se pťepne a to je, co 
jsme chtéli. Vracíme se zpátky. Po žebňíku naho- 
ru a doleva. Narazíme zde na pulsujíci oči. Stačí 
je vhodné podejít. AŽ podejdete poslední, dejte 
si pozor na dráčka, který se pťiítí zleva. Pak už 
stále doleva a pťitom pozor na dva dráčky, kteňí 
nalčtávají zezadu. Musíte se hleskurychlé otočiť 
a dát jim pestí. Na konci chodby je náš druhý úlo- 
vek - další klíč. Vracíme se zpét (pozor opét na 
dráčky a oči) a jdeme stále vpravo až prijdeme k 

truhlici. Podňepnete-li pčed ní a bouchnete pčstí, 
vršek odletí a vám pňibude pár životú (což není 
špatné), Nyní doleva, po žebčíku dolú, vpravo a 
opét po žebríku dolú. Potam doprava a žebňíkem 
nahoru. škopnemé mouchu a po žebríku dalú. 
Vpravo je vidét zdivo studny, Nyní se dáme vle- 
vo a prijde místo, které vás bude nčjaký ten život 
stát. Vysouvají se zde totiž hadí hlavy (zespodu i 
zeshora). Pokud to prajdete, tak pozor na môu- 
chu, která podniká nálet zprava (stačí se skrčit). 
Jdeme dále a opčt narazíme na bojovníky s kor- 
dy. Navíc zezadu príletí jakýsi okrídlený živo- 
čich. Pozor také na stčelu vyslanou zleva, 
Znxládnete-li ta, múžeme po žebríku dalú. 
ďničime mouchu a po dalším žebfíku opčt dolú. 
Dáme péslí drakovi a pokračujeme doprava. 
Opét hadí hlavy, tentokrát jenom zespodu. 
Potom pozor na čtyňi okfidlence a ocitneme se u 
žebfíku. My však jedeme ješté kousek doprava a 
sebereme flaštičku. S plným počtem životú teď 
slezeme po žehríku dalú. Preskačíme pulsujíci 
oko a po dalším žebňíku opčt dolú, Jdeme vlevo, 
opt preskačíme pulsujíci oko a vleva nás čekají 
hadí hlavy, které jsou doprovázeny bojovníky s 
kordy. Teď po žehňíku dolú, zničíme dráčka, po 
dalším žebfíku opčt dolú a doleva. Pozor na 
okfídlence a dojdeme k žebňíku a nahoru po 
ném. Zničíme dráčka a po dalším žehíku dalú. 
Beslie seskočí a jdeme doleva, Nyní po žebtíku 
až úplné nahoru a doprava. Pazar na stčelu pro- 
ti nám, Dojdeme k magické flaštičce, která nám 
sice životy nepridá, ale zato obahatí naše bojové 
schopnosti. Záískáme totiž magický kroužek, kte- 
rý je nutný do LEVEL u 5. Nyní zpátky, po žebží- 
ku až úplné dolú.Teď vpravo a pozor na Jakési 
reaktory, že kterých každou chvíli vyšlehne 
oheň. Bestie je musí vhodné podchádzet, Nyní už 
stále doprava a společnost na česté do dalšího le- 



zjistíme, že se ocitátie opät na planetč, známe 
LEVEL 1. Nyní naše cesla povede stále vpravo, 
Dáme si pozor na pribíhajíciho mravenečníka. 
O pár krokú dále narazíme na červy, známé z 
LEVELu 2. O kus dále jsou Jakési na sobč po- 
skládané kameny, Bouchneté-li do nich, vršek 
odletí a vám pľibude nčjaký tén život naávíc. 
Jdeme dále a vyčítí se na nás dvé mouchy (stačí 
skrčit se). O kus dále pôžar na mouchu, červy a 
dráčka. Potom podejdeme pulsující oči a dáme si 
pozor na mravenečníka, který nás chce atakovať 
zezadu, Podejdeme pulsující oči a opét si dáme 
pozor na červy, O kus dále pozor na dráčka. 
Podejdemie pod očima a dáme ši pozor na červy. 
(Že jich tady ale je, co?) Pfitom ješté pozor na 
dráčka, který letí zleva, Ješté naposledy podej- 
deme oči a o pár krokú vpravo múžeme v poza- 
dí spatňit sochu draka. Ješté zničiť dva, zezadu 
prilétající dráčky a už ho uvidíme. Koho? No 
pňeci hrad. Zatím ješté dovnitť nevstoupíme, ale 
dojdeme si pro pochodeň, která je úplné u dru- 
hé veže (jak hezky plápolá). Teprve s pochodní 
(musíme pro ni vyskočiť) neadmítneme nabídku 
hradních dveňí a vstoupíme dovnitť. 

LEVEL. 7: Uvnitč hradu. Ocitárne se uvnitťč 
hradu a vydáváme se vleva, Po žehňíku nahoru a 
vpravo, Pfitom pozor na kapky. Zničíme tfi ro- 
tujicí vážky (dvé letí proti nám, jedna zezadu) a 
po žebňíku dolú, Dráčkovi dáme pčstí a po dru- 
hém žebčíku nahoru. Patom vleva, seskočit a 
opčt vleva. Pozor na kapky a truhlu, kterou pot- 
káme, múžeme opčt s radostí použit. Dále pozor 
na mravenečníka po žebtíku nahoru, Vydáme se 
najprve doprava (opét pozor na kapky) a pomo- 
cí tfí truhel si múžeme doplnit životy. Pozor na 
okrídlence a sebereme montážní klíč. Nynf již 
stále vlevo, až dojderné k mravenečníkovi, který 
béhá po stole, Zničíme ho elegantním kopem. 
Pak o kus dále již po žebfíku dolú a doprava. 
Narazíme na dva mravenečníky, ktefí bčhají po 
stropč (že by zde neplatila gravitace?), ale ti nám 
nic neudčlají. Jdeme dál a po žebňíku opčt dolň 
a doprava. Zde již mravenečníka zničíme a sko- 
číme dolú. Nyní se vydáme doleva, zničíme dva 
okrídlence a dojdeme ke tfém broukúm, ktefí 
neustále lezou nahoru a dolú, Podejít je bude 
dost léžké. Po žehňíku dolú a doprava. Pozor na 
tfi mouchy, dvč vážky a dva dráčky, kteťí letí 
opravdu nebezpečné, Po žebríku dolú a doleva. 
Spatťíme mravenečníka, který je opčt hlavou 

hravé s ládisie a po noslúduti žebňíku dalú z 7 
doprava. Ješté pár krokú a další díl je tu. 

LEVEL 8: 3ouboj s další gigantickou pňíše- 
rou, tentokrát s tčíhlavým drakem, K jeho zniče- 
ní nám pomúže laserová zbraň. Draka zničíte 
takto: Jdéte až tésnč k nému. Pryní hlava vystňe- 
li kapku svisle dolú, ale ta nám neublíži. V ma- 
menté, kdy prostčední hlava vystrelí kapku šik- 
mo na nás, vyskočte. Spodní hlava vystfelí kap- 
ku prímo vodorovné, ale ta nás podjede, neboť 
budeme ješté ve výskoku. Samozfejmč že stčílet 
budeme stále, Až bude zničen, stačí pár krokú 
doprava a vstoupit do dveťí. Další díl hry je tu. 

LEVEL 9: Let podzemním prostorem. Naše 
bestie obdržela (darem?) létajicí jet pac, takže 
velý tento úsek hry vlastné poletíme. A to stále 
doprava, Navíc máme stále laserovou zbraň, tak- 
že se nám dobte poletí. Pozor na dva okfídlence, 
jakési ryby a ješič na dráčka. Doletíme k elek- 
tčickému výboji a ve vhodnou chvíli proletíme, 

Ješté jednou si to zopakujeme a zničíme mou- 
chu. O kus däle si všimnčte jakéhosi rosolu, kte- 
rý je na podláze, Když do néj stňelíte, získáte pár 
životú navíc (rosolú je v této etapé ješté dost, 
takže si na své jisté pťijdete). Další část našeho 
letu nám budou znepňíjemňovat krápníky, které 
se vysunují zespodu 1 zeshora, Pokud to praletí- 
te, zničte mouchu a doplňte si životy rosolem. 
O kousek dále pozor na dráčka a na ryby, 
Následuje jeden výboj, ale s tím si hravč poradí- 
me. Zničíme mravenečníka a opčt si doplníme 
životy pomocí rosolu. Bude se to hodit, neboť 
následuje série krápníkú zezdola i zezhora, Ješté 
jeden rosol a krápníky pokračují. Nakonec ješté 
zničíme pulsujíci oko, které na nás letí zezadu a 
polétíme do další části hry. 

LEVEL 10: Opčt souboj s gigantickou pňíše- 
rou. Je podobná tygčí hlavč. Pozor na její očas, 
Vystrťeluje na nás pulsujicí hvézdičky ze dvou 
míst. Šnažte se nejprve zničit to horní. Když na 
vás vystňelí dolní, jednoduše uhnete nahoru. Po 
zničení této, již pčedposlední príšery popoletíme 
ješič kousek vpravo a jdemé do predposledního 
dílu hry (opčt nám ubyl klíč). 

LEVEL 11: Cesta ke hlavní pňíšeňe. Naše hes- 
tie se ocitá za hradní veží a bude postupoval stá- 
le doprava. Po pár krocích zničíme dva dráčky 
(nyní bojujeme již holýma rukama, ale to tak má 
býl, ne?). Dojdeme k jakýmsi hrobúm na 
kterých jsou kfíže, Pakliže nšjaký skopneme, 
lo nám životy nejen prídat, ale také ubrat. 

rý letí pčímo proti 
| TIE ryb a mravenečník, 
lodevé již poslední pulsújíci oči a pak již vidí- 
me záverečnou pňíšeru, strújce všeho zla. Finále 
je tu. 

LEVEL. 12: Finální souboj naší bestie. 
Poslední príšera se vúbec nebrání, zalo na nás 
neustále padá jakýsi pytel a dá veľkou námahu 
vyhýbat se mu a ješté dávat rány piíšeťe. Kda se 
ale dostal až sem, ten určité zvítézi. Po zničení 
této závčrečné príšery následuje gratulace k 
úspešnému projití hry, 

ZÁVEREČNÉ HODNOCENÍ: Shadow of 
the beast 1 je hra, kterou stojí ža to dohrát do 
konce, Velké množství príšer a jiných pčťekážek 
nás sice staví do nelehké úlohy, ale není nic lep- 
šího, než si vychutnat pocit vítézství, gratulace, 
ale hlavné to, že jste právč dohráli hru, která 1 
pňesto, že byla vydána již drívč, se stále udržuje 
v žebňíčcích her na domáci i osobní počítače. 

L. Vondráček 
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6398, Maginellic, naše slnko, 

ukončilo svoju existenciu pokojnej hviez- 
dy a o krátku dobu vybuchne ako supernova. 
V okamžiku výbuchu sa v celom vypočítanom 
polomere jeho dosahu, ktorý zahrňa aj našu 
domovskú planétu, zvýši niekoľko tisicnásob- 
ne teplota. Je jasné, že by to znamenalo zánik 
celej našej civilizácie, Vedci našťastie oka- 
mžik výbuchu veľmi presne vypočítali a preto 
bol dostatok času pripraviť sa. Čas vypršal a 
práve začína masovú evakuácia, ktorá nemá v 
dejinách našej civilizácie obdobu. Jediná oby- 
vateľná planéta, ktorá prichádza pre našu ďal- 
šiu existenciu do úvahy je ULYSEES 7 v sl- 
nečnej sústave ležiacej na druhej strane im- 
péria REXXON. Obrovská flotila ôsmich tisí- 
cov transportných lodí sprevádzaná eskortou 
silných bojových rakiet sa vydáva na dlhú púť 

chladným vesmírom. Bohužial, 
času 

je veľmi málo 
a preto musí evekuácia prebiehať práve 
cez srlce mocného impéria REXXON. 
Narušenie tejto neutrálnej zóny je chápané zo 
strany impéria ako vojnový akt a má za nás 
sledok vypovedanie mieru. Imperiálna bojová 
flotila je zmobilizovaná a mieri k evakuačným 
kozmickým lodiam. Neostáva nič iné, ako sa 
brániť. Boj však bude veľmi tvrdý, pretože 
bojové sily REXXONu sú k našim v pomere 
4:1. Všetky naše nádeje sa preto upínajú na 
pýchu vojnovej flotily federácie, bojové kríž- 
niky NIČITEĽ, ČERVENÁ BÚRKA a BO- 
JOVÁ SEKERA, Tieto materské lode majú 
na palubách najmodernejšie bojové stíhače 

.J 

s 
elitnými pilotmi, ktorí 

jediní môžu zvrátiť nepomer síl v náš pros- 
pech... 

EPIC je po hre ROBOCOP 3 druhý spo- 
lačný projekt firmy OCEAN a skupiny prog- 
ramátorov pracujúcich pod označením D.I.D. 
(Digital Image Desien). Špolačným znakom 
pre obidve hry je precízna trojrozmerná vek- 
torová grafika, na ktorú sú D.I.D. odborníci. 
U hry EPIC však navyše pribudla do detailov 
prepracovaná pointá deja a výborná hrateľ- 
nosť. V úvode hry sa zoznámime s legendou, 
klorá je samozrejme sprevádzaná animovaný- 
mi sekvenciami, ktaré zobrazujú evakuáciu 
planéty a vník flotily federácie na územie im- 
péria REXXON. Celý dej je navyše doprevá- 
dzaný pôsobivou scénickou hudbou. Ulohou 
hráča je v roli elitného stíhača bojovej flotily 
chrániť evakuačné lode pri ich prechode cez 
nepriateľské územie pred útokmi REX- 
XONov. K dispozícii má pre tento účel naj- 
modernejší kozmický stíhač EPIC. Stíhač je 
veľmi malý, jeho posádku tvorí len jeden pi- 
lot, ale zato má veľmi dobré manévrovacie 
schopnosti a je vybavený dostatočne účinnými 
zbraňami. Základné zbrane sú LASEROVÉ 
DELO a SAMONAVÁDZACIE RAKETY. 
Prvá zbraň je určená na boj z hlízka a druhá 
na ničenie vzdialenejších objektov. Na každej 
samonavádzacej rakete je navyše umiestnená 
kamera, ktorá prenáša na palubu stíhača po- 
stupne sa zväčšujúci obraz cieľa až do okam- 
žiku nárazu. Pri presnom zamierení navádza- 
nou raketou, je zásah takmer istý a ničivá sila 
je tak veľká, že väčšinu cieľov zneškodní na 
prvý zásah. Po úspešnom splnení každej misie 
sa navyše účinnosť týchto zbraní zvyšuje a pa- 
lubný arzenál sa rozrastá o ďalšie. Ulohou pi- 
lata v roli hráča je splniť každú misiu na 100% 
a v stanovenom časovom limite sa pomocou 
kompasu dostaviť na určené súradnice, kde ho 
čaká materská loď. Po doplnení paliva a mu- 
nície potom stíhač pokračuje ďalšou misiou. 
Misií je celkom 7 a tu je stručný prehľad ich 
cieľov, spolu s kódovým označením: 1, PRIE- 
RAZ - A) Vyčistiť cestu cez minové pole 
obranného systému nepriateľa, aby evakuač- 
ná flotila mohla vniknúť na územie impéria, 
B) Vyhľadať planétu AMRAGAN 9 a zničiť 
výzvednú družicu na jej obežnej dráhe, 
2, ROZDRVENIE - A) zničiť centrálnu ria- 

diacu jednotku nepriateľa a štyri medzigalak- 
tické vesmírne prístavy v priemyselnom ceén- 
tre planéty Tarrun. B) zničiť banský komplex 
na mesiaci planéty STA TILLICA, zberný prí- 
stav a doky kozmických lodí v centrálnej záne 
planéty. 3. SLÁVA - REXXONská útočná 
légia sa pokúsi zaútočiť na federálnu flotilu, s 

cieľom poškodiť niektoré lode a spomaliť tak 
ich postup. Hlavnou úlohou je chrániť: 
A.) Poľnohospodárske lode a lode vyrábajúce 
potravu. B) Palivové tankery. C) MARS - 
Loď prvej priority. 4. NÁRAZ VETRA - 
Neutralizovať magmové delo na planéte 
POTEAD, siedmej planéte systému LIZAKR. 
5. GALAKTICKÁ BURKA - Neutralizovať 
kozmické sily regionálnej bojovej flotily 
LIZARu. 6. POMŠTITEĽ - Definitívne zni- 
čiť hlavné imperiálne veliteľské centrum 
REXXONu a vládny komplex veľkého 
LIZARU. 7. MATKA VOJEN - Zachrániť 
ľudstvo od totálneho zničinia v najväčšej 
vesmírnej bitke všetkých čias, do ktorej impé- 
rium REXXON vrhne všetky svoje zostá- 
vajúce sily. 
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PRÍSTAV 
Po pristání hydroplánu dejte celníkovi otevťený 

pas a imunitní kartu. Promluvte s Indiánem a jdé- 

te doprava. Skryjte se za bedny a vyslechné rozho- 
vor dvou chlápkú. Zkuste pohovaťit s Gonza- 
lesem. Teď se tu objeví chlap, tomu dejté peníze za 
papouška. Pramluvté s Gonzalesem 1 zkuste se: 
hrat siť. Pakus se nezdaťí, vráťte se a pomožte at- 
covi otevfit krabici. Ten vám dá Ecoder a zasvéti 
vás do jeho tajú, Béžte na molo a pohovaťte si s ry- 
háfem a s turistou. Vráťte se k otci a uvidíte krá- 
dež. Otec musí jít na ambasádu pro nové doku- 
menty a nechá vás samotného, Po chvíli usneté 
v loďce a dvč vydry vás odvezou do džungle. 

DŽUNGLE 
Dvakrát si popovidejte s hnédou vydrou a se- 

berte jí z krku amulet, Vystupte a seberté šťávou 
pokapaný list. Les zbavte všech adpadkú a jdéte 
dopráva. Zkuste vyšplhať na stram a po nápád- 
nutí hmyzem se pokapejté šľúvou a zvovu to 
zkuste. V korunč stromu si popovídejte se všemi 
jeho abyvateli. Po dalní mohutné vétvi jdôte vle- 
vo, Papovidejte si s ptákem a vemte fialové kyčty co se 
válí blízko vašich nahou. Vraťté se a jdčte nahoru. 
Páchnoucího ptáka obejdčie s pomocí fialových kvčtin 
a vylijte vodu z kvétu vpravo. Pa sestupu dolú jste zjis- 
tili, že vodou z rostlin jste uhasili cigaretu v tukaním 
hnizdč. Jako vždy promluvte se všemi prítomnými a 
idšte až na krajní včtve a vemte starý buben. Smúla! 
Slabé včtve Adama neudrželi a spadli jste do rochništé. 

INDIÁNSKA VESNICE 
Seherte liánu a žluté ovace, na ovoce prílákejte pra- 

se, Jakmilé se zakousne do ovoce, omoôtejté mu liánu kó- 
lem krku. Vepť vás vytáhne z bahna. Jdčte doprava a 
položte buben na bambusovou konstrukci vedle dalšího 
bubnu, Uchopte paličku a zahrajte melodii podle zobra- 
zené predlohy. Po: zahrání si vezmčte zpátky buben. 
Idčte doléva a nahoru. Vrazte do prvního vchodu. 
Pomocí bubnu zahrajte melodii z vesnice, vemte buben 
a vstupte dovnitť stromu. Uvnitť lesního srdce si sedné- 
te na spleť kofenú a seberte včtev. Pohovoťte se srdcem 
a jdčte ven. Nyní jdčte do stramu slfední cestou, 
Vezmčte plod a ven vyjdčte levóu cestou a objevíte se u 
jezera. Seberte šálek a naplňte ho tekutinou, Vraťte se 
do vesnice a promluvté se všemi. Klukovi u šamánovy 
chýše dejte huben 1 pomocí liány se pčehoupnčte pres 
potok, z keče utrhnčie červené bobule a seberie 
náhrdelník. Tento náhrdelník dejte žené s dítétem 
vlevo, ta ho nechce, tak ho dejte její sestľe sedíci 
mezi koberci. Za ta dastanété model mésta vyfe- 
zaný v jakémsi šperku. Jdčte doleva a vemte ma- 
četu, tu dejte dívce, která sbírá byliny. Za mäčetu 

dostanéte kofény ze zelené rostliny. Ty dejté ko- 
fenáfce pro svúj lektvar, Když dostane kofeny, vy- 
zve vás, aby jste si vzali její lektvar, Nemáte ale do 
čeho a tak jdčte k šamanovi, Na staličku pred je: 
ho chýší položte tekutinu z Jezírka, za to dostané- 
te zelený lektvár. Seherte ho a doneste žené s di- 
tštem. Za to dostanete hlinčný šálek, do toho na- 
herte kafenáfčin lektvar a použijte ho na chyceni 
motýla. Položte misku s lektvarém mezi ostatní 
mísy u rochništč. Matýl začne sál a tak ho chytne- 
te 1 s miskou. Odnesté ho mladíkovi stojíciím u 
chýše šamana. On ustoupí a vy vstuple do chýše, 

ŠAMAN A POŽÁR 
V chýši pramluyte se šamanem a zkuste vyro- 

bit mäsku pomocí misky s červenou barvou. 
Jakmile se posadíte, strhne se prudký liják a dé- 
ravou stťechou začnou padat kapky na místo, kde 

18] 

polehává šamanúv pavouk, štčechu opravte tak, že uži 
jete zelené listy pokapané šťávou. Vyšplnejte po tyči ke 
stropu a pak lístím zalepte dítu ve stťeše. Dolú slezte až 
se pavouk adplazí na své místo a sednčie si k pomúe- 
kám (šamanovým, ne vaším). Dejte dô misky červené 
bobule. Na to si vyberte vzor, který vás bude zdobit a 
všichni obyvatelé vesnice se pťemístí dovnilť magického 
stromu. Uvnňitť stromu dejte šamanovi vétev a seberte 
ž#lutý kvôt. Náhle je vesnice zasažena požárem. Paté ča 
se Adam vymotá z kouŤe, uvidíte pťed sebou nelápýra. 
Promluvte $ ním a ukážte mu amulet lesního srdce, Po 

snaze ha vyprostit ze sítč budete chyceni Gonzalesem. 

LÁGR 
Jste pivázaný u židle a s vámi je lu i netopýr v kleci 

Dotvt get too exoited yet. 
This linie is log Eh 

na západku z mrkve. Mrkex snézie a netopýr vám (už 
jako svobadný) ptekauše lana. Jdčte do vedlejší míst- 
nosti a z kufru vyndejte raketu (tenisovou), z postele se- 
berte 2 prastčradla a malý diáť, Ze stolu vemle zprávu 
z faxu, tu si pčečičte a odstrčte tygťí kúži, Škvíru v pod- 
láze trochu razšiťte a zatahejte tygra za úcas - vypadne 
papír se vstupním heslém pro diáť. Papír seberte a peč: 
tčie ho. Zapnčte diáť a najeďte na soukromé a tajné po- 
známky (pod ikonou klíče), Po nápisu „Enter pass- 

word" napište slovo z papíru. Číslo, které se objevií je 
kód pro trezor. Z trezoru seberie všechny včci. 5važte 
oboje prostéradla a pčivažte je za nohu postele, A ven. 
Jak si Gonzales začne listovát svou kuchafskou knihou, 

prehčhnéte za sud nejhližší radaru. Jakmilé si Gonzales 
natrhá zeleninu a pújde pryč z místnosti, vylezte naho- 
ru, na radar. Radar deaktivujte a seberte vysavač. Jenže 
problém, zlomily se príčky u žebfíku. Na nic. 
Prazkoumejte koš s prádlen a vemte kšandy. Pripevnéte 

je na radar a zhoupnčte se dolú. Prikrčte se za zelený 
sud. Vysavačem posbírejte žluté zrní vysypané z veľké- 
ho pytle. V inventáfi potam zrní z vysávače vyndejte. 
Počkejte až pňijde Gonzalés. Tén prijde a nazází rozč- 
tvrcenou zeleninu do katlíku, po jeho odchodu pebéh- 
nčte zá zadní sudy a horní cestou jdčte napravo. £de 
uvidíte Gonzalese sekajícího dťiví. On sesbírá polínka a 
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pújde priložit, toho využijte a hoďte ptákám v kleci zr- 
ní. Malým stfíbrným klíčem otevfete klec a4 vypusťte 
páky. Tím se zbavíle UGonzalese. šeberte sekeru a z 
kmenu vysekejlé káják. Tén strčte na vodu a pádlujte 
raketou, Jeden padouch se za vámi vydá na motorovém 
člunu a proto pádlujte jak múžete, Po chvíli se pred vá- 
mi objeví vír. Kamikáze plavte príma da víru a budete 
stáhnuti do jedné ze zdejších podzemních jeskyní. 

JESKYNÉ 
Nyní se ocitáte v jeskýni plné netopýrú, Promluvte si 

se všemi netopýry a zkuste sebrat listy poblíž netopýra 
hránicí vstup do další jeskynč. Netopýr vám dovalí listí 
sehrat jen po ukázání amulétu lesního srdee. Znovu si 
popovídejte se všemi nelopýry. Zapnčte Ecader a vy- 

hledejte v ném latinské názvy jed- 
notlivých netopýrú. Tyta názvy 
odpovidají názvúm listú ve vašem 
invenláfi, Každému netopýrovi 
pák dejte list majíci stejný název 
jako netopýr, Paté co všiehni ne- 
lopýči opustí jeskyni, jdéte do dal- 
ší mistnosti, Ve vedlejší jeskyni sc 
povésie za nohy na trám vyčnívá- 

jíci ze zdi nad spícím netopýrem. 5 
netopýrem promluvte a ukážte 
mu amulet lesního srdce, 5estuple 
dolú a vemle modrý káméen. 

Kámen položte pľed kamennou 
sochu jaguára. Jauguár obživne a 

bude vás prosit a pomoc, Musíte odpovídať na 
jeho deset hádanek. Potom seberte zlaté pírko, 
Najednou se vaše prítelkyné (netapýr) bude čít 
veľmi špatné. Promluvte s nia dojdčte pro slaré- 
ho netopýra (mistnost s jaguárem). Tén vám dá 
pišťalku ve tvaru ptáka, Bleskové ná ni zápískej- 
te. Zapískáním vyplašíte hejno netlopýrú visících 
ve východu z jeskynč. Nyní stačí nasednou da 
loďky a odjet z jeskvní, 

TROPICKÉ JEZERO 
Pri plavbč na vaši pramicí spadne kokos, 

Plavte dolú a vyšplhejte po liánč do koruny 
stromu. Utrhnéte červéné úvace a v InventáŤňi 
prozkoumejle zlatou masku a penčženku. 
Najdšté vyfacenou vaši rodinu a zlaté kolo, 
Plujte nazpátek a doprava, ďarazíte na nervúz- 
ní opici. Té hoďte plod čeveného aváce, 
Vylezte ná malinký ostrúvek a seherte piraní 
čelisti. Daplavte do místnosti, kde byly červené 
plody a pomocí čelistí pčefťežie koťeny lekníno- 
vého listu. Na list si lehnčte a plavte k apiči. 5 
tou promluvte a vyjdčte na ostrávek. Ta opice 

radostné naskočí ná list a plavé pryč. Najednou vás do 
svých drápú chytne veľký orel. Promluvte si s ním a4 
dejte mu zlaté pírko. Orel vás za to adnese ke branám 
zlatého môsta. 

ZLATÉ MESTO 
Orel vás odnese na pahorek, Z toho odstraňte všech- 

ny nečistoty. Vemle lupu a zlatou masku položte na 
chybéjici misto, vedle dalších zlatých emblémú. Ze skýše, 
která se otevfe popadnčte zlaté peníze. Ty položte na 
pravý kanec veľkého balvanu, nato ješté položte zlaté ko- 
la, Balvan se ptetží a na opačné strané uvolní vstup do 
môsta. Predtím než vejdete da hludišič se pes lupu po- 
dívejte na šperk ad Indiánky. Zjeví se vám kampletní 
mapa zlatého mesta, Prajdčie bludištém až ke vstupu do 
haly, V hale složte násténnou malbu Indiána hrajíciho na 
píšťaly. Z. télo malby otočením každého kusu dostanete 
malbu [ndiána tančícíha. Tentakráte se #macníte zlaté 
helmy A poháru se zlatým práškem, Ve sténé jsou malé 
díry. Pamací nich vylezte k obrazu hada a toho tahejte za 
očas, Slezte dolú a jdčte tajnými dvečmi, které se atevfe- 
ly zataháním za hadúv ocas. Po nčkolika kameénech pťes- 
kúkejte na ostrúvek (Pozor! Múžete šlápnout i na želyí 
krunýť). Na ostravku si nasaďte hélmu a kliknéte na vo- 
du. Z té se vynofí vodní had. Tomu zahrajte na píšťaly, 

Po hadové usnutí pčeplavte na velý ostrov úpros- 
Led jezera. 

OSTROV 
Nejdríve zkuste natočil kamennou hlavu ľon- 

tány do správné polohy, Chytne vás však llána, 
Ukážte ji amulet lesního srdce. Pa odhozéní po- 
otočie kamennou hlavou, Kamennému tatennu 
sčherte misku a položte ji do proudu vody tak, 
aby vada tekla | na nevyklíčená sernena, Do mis- 
ky rozdrolte žlutý prášek z nitra lesního srdce, 
poté sčhberie vyklíčené semena, Nájednou na pí- 
sečnou pláž priletí helikoptéra fizená grázlem 
Slaughterem., Jakmile začne kopat vedle fontány 
díru, použijte pohár s prachem. DĽarebák skrze 
néj nehude vidét a zapleté se do zelené liány, 
Zapiskejte ná píšťalu vé tvaru ptáka a vaši neto- 
pýti pítelkyni pokrople vodou z fontány. Da 
sladkém polibku vás orel odnese do vesnice. Da 
díry #asaďie semena. Na a stačí jen zapískať ná 
netopýňi píšťalku a promluvit s prítelkyní. A 
happy end. 

I, Ľaula 
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Program je obtížný, K bezbolestnému proji- 
tí nekolika etap je nutno: 
první obraz - stát se majitelem kvčtináče s kvô- 
tinou a zmáäčknout 1 a START 
druhý obraz - pobít zlé duchy, zvednout vále- 
ček na malování a zmáčknout | a START 
pátý obraz a nekolik dalších - vzít kovový šti- 
tek A zmáäčknout 5 a START 

desátý obraz - sebrat vidle a zmáčknout 5 a 
ŠTÁRT 
šestnáctý obraz - protlačit se pľes sací potrubí 

ľne první z leva/ sníst cibuli a zmáčknout 9 a 
START 

Zhývajíci obrazy se snažte vyrešit již sami. 

Chceš se stát titulním hrdinou? Stačí pouze 
prežít a dorazit do NEBESKÉHO POKOJE. 

Jen to? Nejprve musíš bojovať venku, až do 
okanižiku, kdy zničíš všechny bojovníky. 
Když toho dosáhneš, pňejdi nahoru do svatine 

a jdi vpravo, Pobij všechny neprátele v každém 

patče. Když dorazíš do pokoje GREY WALL, 
vyhledej vehod do dalšího pokoje. Zabi] nepňí- 
tele a obdržíš další život, Potom opusť pokoj 

levým prúchodem a4 znovu se do nej vrať. 
Nahoňe v pokoji se objeví další vchod. Vejdi 

pies nej da NEBESKEHO POKOJE, který je 
chránén pčti samuraji. Když je pobiješ, béž do- 
lú a ven. Venku znovu potkáš své nepľátele. 
Béž a bojuj s nimi až k místu STARTU /TO- 
RII IN THE S5EĽE/, Když se ti to povede jsi vel- 
ký NINJA. 

Hra začíná od prvního obrazu, Je však mož 

no začít od pátého napsáním hesla FANDA, od 
desátého napsáním hesla FRANK, od patnác- 

tého napsáním hesla NORBI a od dvacátého 
napsáním hesla ZOOM. 

já 

"Pokud se nemúžeš dostat do další scény , sta- 

čí zmäčknout FIRE a START a po chvíli SE- 
LECT a začínáš hru další scénou. 

Pri této hče se múžeš prevtelit do následujií- 

cich postav: 
MERLINA WIZARD i THORA WARRI- 

OR, THYRA VALKIRIE nebo OUEŠTORA 
ELF, Následující krok znamená vyjít vstňíc 
hroznému vyzvání /rukavice GAUNTLET/ a 
putování v neznámu. 

Prekonánií 512 obraz v první části hry a ná- 

sledujícich 312 obrazú ve druhé části hry je 

nad síly 1 zkušeného hráče. Je však zpúsob, Jak 
to ulehčit. Múžeš prodloužit život hlavního hr- 
diny. Proto /v pčípade | hráče/ zapoj k počíta- 
či druhý [5 a uprav hru pro dva hráče, V okam:- 

žiku, kdy ukazatel síly se hlíží "0", zmäčkni 
FIRE druhého JŠ. Objeví se druhý hrdina. 
Jakmile bude i jemu hrozit smrt, zmáčkni FI- 
RE prvního JS. Tímto zpúsobem /múžeš stále 
opakovat! si prodloužíš část hry. 

Prynim krokem v této hňe je nalezení mist- 
nosti, kde je malé kulaté slunce, na kterém je 
nakreslena tváť, Toto slunce si vezmi sebou a 

tímto získáš jeden život navíc, Opušténí míst- 
nosti a návrat zpét tak umožňiuje zvýšení poč- 

tu životú. Tento trik múžeš opakovat pouze do 
dosažení maxima životú. 

Hra je vlastne hoxerský turnaj. Začíná se od 

predkola a pri dostatku štéstí a umu múžeš do- 
jít až do finále, kde bojuješ a titul mistra svč- 
la. Program má vynikajíci grafiku, Pfed zahá- 
jením hry však musíš včdet, že každý z tvých 

protivníkú má ve svém repertoáru úder proti 

pravidlúm FAIR PLAY a také ho každý z nich 
použije v prípade nouze. Pred použitím tohoto 
úderu je jeho pohyb v ringu pomalejší, Tento 
fakt múžeš v utkání použít. V takovém pňípa- 
de musíš ustoupit a veľmi rychle zaútočit a to 

tak, abys neustoupil z místa boje. 
Pokud ti nevyhovuje tempo boje, zmáčkni 

klávesu ESC a podrž ji. Pohyb soupeŤe se zpo- 
malí. PAMÄTUJ, že zvítčzíš jen tehdy, když 
neustále útačíš, Pri obrané prohraješ! 

Když jsi již hrál tuto hru, budeš jiste znát 
motto hry: Když nenarazíš na pčekážku nebo 
neprátelské tváče - TO SE A VI. Zde je ješté 
nekalik rad: 

- Cesty obou bratfí musí být blízko sebe. 
V opačném prípadč není možno prenést se do 
jiné hry. 

-K privolání bratra, který se príliš vzdálil, je 
nutno pískat /FIRE/. 

- Vífení, shodné s úvoadním motivem, srov- 

návä dráhu pod stopami a umožňuje míjení ne- 
bezpečí. Abys mohl toto délat, musíš mít nej- 

prve nejméné dve zlrácená náfadí, nalézající se 
na obrazovce této části hry. 

- Vífit múžeš výhradné tehdy, když se hráč 
pohybuje po roviné, 

Ve he se najednou ocitneš v beznádejné si- 
tuaci, Zde je nekolík rad: 

V dobč pouti po planeté múžeš používat vo- 

zidla FALYAR COLONY CRAFT! Nalezneš 

ho v sektoru 64997/Altitude 0%-08/. Když jsi 
ná ZEMI, vyhledej klíč. Nelézáš-li se na palu- 

be lodi a cheš vykládal zmáčkni "L" a stisknu- 
tím "D" položíš veškeré pčedmčty, které neseš. 
stlačení "B“ ti umožní vstup na palubu lodí, a 
TL“ její opuštení. Zvedání jednotlivých pred- 
metú za sebou, zmáčkni "T“, Po každém 

zmáčknutí "U" vzroste rychlost áž po dovale- 

nou rychlost /9900/, 

V této hre hrají zvláštní úlohu čáry, kouz- 
la a zakletí. V prípade jejich spojení s odpoví- 

dajícími je úspéch zaručen, Takto vypadá 
návod: 

a5 krišťálová koule 
ICRYSTAL. BALL. 

b$ čarodejná kniha 
kletba ESP 

IGRINÓOIRE/ -. MAD 

c% kyvadlo /PENDULUM/! -“. DOW 
d$ prisma /PRISM/ +. XAM 
e+ metla /BROOM/! -“. FLY 
f$ trubka "TRUMPET/ -+. BOM 
03 sklenená kočka 

/FELD SPARLENS/ -“- SEE 
h> popely /ASHES/ -“- ZAP 
i$ žezlo /STAFF/ „“. MYP 

jb kríž /CROSS/ -“. DET 
k$ svíčka (CANDLE! „.. SPY 
[$ sekera /AXE/ -“- KIL 
m$ kolo /WHEL/ ““. DED 

ný skríňka /BOX/ .. TBRM 
o$ spáť /ICLAW/ -. SAN 
p$ kozlík /VALERIAN/ -“- FIX 
r> ohništé /FOCUS/ -“. SPEEL. 

sy zreadlo /YMIRROR/ -+. LITIZEN 

V této hňe je nejlepší vstoupit do podzemí, 
z místnosti, kde se objeví východ s blikajícím 
kalichem. Vstoupíte a tím shodíte kamení a 

cesta je volná. V podzemí nesbírejte peníze, 
nepoznáte pri opétovném vstupu do podzemí 

cestu ke dverím. 

Pro zkrácený prechod do další etapy je nut- 
né v první místnosti srázit nejméne 3 stfelce 
vzpínající se po žebrících, ale tak, aby nebyl 
videt žádný další následující. K tomu použiješ 
koulí uložených na štítu zdi, 

Použiješ k d :HERBIE 05250624, Pokud 
chceš ješte vyšší konto, existuje 31222646 a na 

tom je 9 999 (00 dolarú. 

| 17 | 
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Automobilové preteky INDIANA: 
POLIS 00 boli prvou hrou od firmy 
PAPYRUS. Keby som túto recenziu pí- 
sal a niečo skôr, povedal by som, že aj | 
poslednou, Našťastie sa autori rozhodli 
vrátiť k počítačovým hrám a k automo- 
bilizmu. Návrat sa im podaril v podobe 
výbornej hry INDY CAR RACING, o 
ktorej sa dočítate viac na strane 13, 
Dave Kaemmeér, šéf a hlavný progra- 
mátor firmy PAPYRUS, vyštudoval 
obory matematika a elektranické pačí- 
tače na univerzite v Oberlin. Zatiaľ čo 
jeho rovesníci chodili po zábavách a za 
dievčatami, Dave radšej sedel nad kniž- 
kami, skriplami a katalógmi pre inži- | 

nierov, z ktorých dychtivo čerpal vedo- 
mosti 0 počítačoch a automobilizme, 
Programátorskú firmu PAPYRUS za- 
ložil v roku 187 spolu so svojím pria- 
teľom Omarom Khudarim, Spočiatku 
robili koncepty hier pre gigantický 

PREDPLAŤ SI BIT A VYHRAJ 
Milí skalní čitatelia BITu! 

Ako sme už písali v článku pri príležitosti 
2. výročia vychádzania časopisu, v najbližšej do- 
be chystáme mnohé vylepšenia nášho 
spoločného časopisu. Bude to hlavne 
zvýšenie počtu strán, prechod na kvalit- 
nejší kriedový papier a zavedenie no- 
vých zaujímavých rubrík, Nič však nie je 
zadarmo, ceny polygrafických služieb v po- 
slednej dobe niekoľkokrát stúpli, á cena ča- 
sopisu naproti tomu naopak klesla. Ako té- | 
da vidíte, snažíme sa vám výjsť aj v tejto ťaž- 

Electronic Arts, alé mnohé boli zamiet- 
nuté, Po čase im EA navrhli urobiť si- 

mulátor automobilových pretekov a čo- 
skoro sa zrodil INDIANAPOLIS 500, 
Aj keď Dave Kaemmer nikdy nebol 
profesionálnym pretekárom, jeho vedo- 
mosti o technickom prevedení vozov a 

jazdných vlastnostiach sú úžasné, 

O kvalite hry svedčí fakt, že aj známi 
pretekári Jeff a Mario A ndretti sa s IN- 
DIANAPOLIS 500 zoznámili na počí- 
tičovej výstave ENTERTAINMENT 

TONIGHT a výbore sa zahrali, Hra 
teda bola pozitívne prijatá nielen v mo- 
toristickej tlači, ale aj medzi uznávaný- 
mi profíkmi. 

Príčin úspechu INDIANAPOLIS 
500 je niekoľko. V prvom rade však 
treba vyzdvihnúť možnosť prispôsobiť 
si voz podľa vlastnej chuti a vysokore- 
álne naprogramované jazdné vlastnosti, 

kej ekonomickej situácii v ústrety. Iste viete, že 
ná kvalite a rozsahu každého časopisu, teda aj 
BITu sa podieľajú v podstatnej miere predplati- 
telia, ktorí dávajú vydavateľstvu k dispozícii fi- 
nančné prostriedky, bez ktorých žiadny časopis 
nemôže existovať. A napriek tomu, že predaj- 
nosť BITu u distribučných agentúr v posledných 
mesiacoch výrazne stúpla, počet predplatiteľov 
sa naopak znížil. Preto sme pripravili zaujímavú 
akciu pre našich stálych predplatiteľov, akciu 

PREDPLAŤ SI BIT 
A VYHRAJ 
10 000 Sk! 

A čo musíte spraviť pre to, aby 

ste sa zapojili do súťaže o túto 
okrúhlu sumu? Nič iné ako za- 
platiť ROČNÉ PREDPLAT- 
NÉ časopisu BIT najneskôr do 
30. 6. 1994! Potom už nemusí- 

te vynaložiť ani korunu naviac. 1. 7, 1994 zo všet- 
kých nových predplatiteľov vylosujeme niekoľko 
šťastlivcov, ktorí získajú tieto ceny: 

Práve tu sa uplatnili teoretické vedo- 

mosti Davida Kacmmera, Keď už spo- 
minam známych pretekárov, nemal by 
som zabudnúť na Bobbyho Labonteho. 

Patril k vášmvým hráčom INDIANA- 
POLIS 500 a mal všetko dokonale na- 
cvičené. Keď išiel na tréning testovať 
skutočnú trať v Indianapolis, zistil, že 

jedna ťažká zákruta sa dá prejsť najvyš- 
šou rýchlosťou práve vtedy, keď išiel 
presne tak, ako bol zvyknutý v hre IN- 
DIANAPOLIS 300... 

Aj keď ná dnešnú dobu grafika pô- 
sobí primitívnym dojmom, je to preto, 
lebo sa skladá z jednoduchých vektoro- 
vých polygónov, Trať je však klopená 

pod rovnakým uhlom, ako skutočná a 
aj ostatné rozmery sú identické. Keď k 
tomu pripočítame verne interpretované 
jazdné vlastnosti áut, niet divu, že 

Bobhy Labonte nenašiel rozdiel medzi 
jazdou v skutočnom aute a touto hrou. 
Jednoduchá prafika však umožňovala 
veľmi rýchly chád programu aj na mi- 

moriadne pomalých počítačoch, ako sú 
AT 2656, 8 alebo 12MIHz. 

Na svoju dobu mala hra INDIANA - 
POLIS 300 veľmi veľa funkcií, ktoré 

iné hry nemali. Je to najmä veľký po- 
čet kamier, z ktorých môžeme sledo- 

vať opakovaný záznam (kamera pri 
trati, kamera za vozom, kamera na vr- 

tuľníku, atď.), 

Posledná hra od PAPYRUSu INDY 
CAR RACING je nástupcom hry IN- 
DIANAPOLIS 300 a je oveľa vhod- 

nejšia pre dnešné počítače. Ak ste eš- 
te stále majiteľmi počítača AT 286, 
INDY CAR RACINU vám nebude 

fungovať, Práve vám je potom určený 
INDIANAPOLI5 300, 

CELKOVY 
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PC 286-386 

CENA - SUMA 10 000 Sk 

>. - 11. CENA - SUMA 1000 Sk 

| 12. - 31, CENA - 

ROČNE PREDPLATNÉ 

ČASOPISU BIT 

Ale pozor, do súťaže o tieto zaujímavé 

ceny sa môžu zapojiť jedine predplatitelia, 
ktorí si predplatia BIT NAJSKÔR 3. 1. 
1994. Starší predplatitelia, ktorí si zaplatili 

predplatné už pred 3, 1. 1994, sa do zloso- 
vania nezaradia. Ani oni však nemusia prísť 
skrátka. Predplatné si môžu zaplatiť znova 
napriek tomu, že im staré ešte nevypršalo. 
K počtu čísiel, ktoré ešte majú dostať, sa im 

takto jednoducho priráta 12. Výhercov zlo- 
sovania uverejníme v niektorom čísle BITu 
po čísle 6/93, 



Odporúčam prečítať návod zakaždým po naj- 

bližší odstavéc a až potom sa pustiť do hrania. 
Po každam odstavci je dobré pre istotu si po- 

zíciu uložiť na harddisk. 

Nachádzaš sa v Brandanovom dome v koru- 

ne stromu, ktorý sa ti prihovorí. Od neho sa 

dozvieš, čo sa tu vlastne stalo, Keď dohovorí, 
zober spod stola pílku, z fialovej nádoby jabi- 

ko a zo stola listinu. Vyjdí von (dole, dole) a 
choď až do jaskyne s rozlámaným mostom 
(doprava, doprava, doprava, dole, dole, doľa- 
va). (List, ktorý sa po dotyku so zemou pre- 

mení na drahý kameň si nevšímaj.) V jaskyni 
daj Hermanovi pílu, pomocou ktorej opraví 
most. Kým bude Herman píliť stťom na opravu 
mostu, choď k jazierku so slanou vodou, do 

ktorého neustále padajú kvapky (doprava, ho- 
té, hore, doľava). Jednu chyť a choď s ňou k 

chorému stromu (doľava, doľava, doľava). 
Vlož mu kvapku do rany (diery) v kôre, Strom 
ožije a ukáže sa chlapec, ktorý ti dá čudný 

predmet, čo našiel v lese. Dá ti ho však iba vte- 

dy, ak sa s ním zahráš na naháňačku. Nečakaj 
a hež za ním. Keď sa ti stratí, vyjdi (hore) a 
prekvap ho odzadu. Vtedy pustí chýbajúcu 
ozdobu z lesného oltára. Zober ju a choď ju 
vrátiť (doprava). Oltárik zažiari a ty si odtrhní 
ružu, Teraz choď do kaplnky (doľava, dole, do- 
ľava, doľava, doľava, doľava, doľava, hore). Tu 

daj Brynn listinu a ružu, Brynn listinu zvidí- 

teľní a ružu premení na striebornú. So striebor- 

nou ružou sa vráť k oktáriku a polož ju naň. 
Oltárik zažiari a zjaví sa ti prázdny amulet. 

Nezabudni si odtrhnúť ďalšiu ružu. 

7 

Choď k už opravenému mostu a prejdi na 
druhú stranu. Cestou stretneš Hermana, ktorý 

zabudol, že pílku budeš ešte potrebovať... 
Choď ku diere v zemi (doľava, doľava, dale, 

doprava, dole, dole, dole) a hoď do nej žaluď, 
šišku a orech (tie si však musíš nájsť súm, lebo 

sú vždy na inom mieste). Po ich zasadení sa 
zem zatrasie a vyklíči rastlina, ktorá ti ďaruje 
prvý žltý amulet, ktorý ozdravuje, Teraz choď 

k vtákovi so zlomeným krídlom (išiel si tadiaľ 
cestou k diere v zemi) a pomocou amuletu mu 
vylieč krídlo, Keď ho vyliečiš, vták zamáva 
krídlami a vypadne mu pierko. Zaber ho a daj 
ho Darmovi (doľava, hore, doľava) a on tl ve- 

nuje mraziacu listinu, ktorá po prečítaní zmra- 

zí tvoje najbližšie okolie. Od Darma sa do- 

zvieš, že máš nájsť nejaké kamene a poukladať 

ich v určítom poradí do misky na mramorovej 
doske. Začni ich hľadať. Prvý - Sunstone - ná- 
jdeš dole v zurčiacom pramienku (dole, dopra- 
va, dole, doprava), kde zober aj jeden tulipán. 
Druhý - Rubín - nájdeš na rubínovom strome 
(doľava. doľava, doľava, doľava, hore, hore), 

odkiaľ si odtrhni hneď dva rubíny, Pri prvom 
pokuse ťa uštipne had, a tak sa urýchlene vy- 

lieč amuletom. Druhý pokus však bude úspeš» 
ný a tak si pokojne odtrhni dva rubíny. Teraz 

už by si mal mať už dva zo štyroch dôležitých 
kameňov. Zvyšné dva sú A methyst a Šapplilre. 
Tie musíš nájsť sám, sú vždy inde. Keď ich ná- 
jdeš, pober sa s nimi k mramorovému oltáru a 

tu ich vhoď do misy v nasledujúcom poradí (v 

mojej verzii hry sú kamene v poradí, ktoré po- 

pisujem, ale v inej verzii sú pravdepodobne v 
poradí celkom odlišnom, a tak potom neostáva 

nič iné, ako ich poradie tipovať): Prvý 
Šunstone, druhý A methyst, tretí Sapphire a po- 
sledný rubín. Ak si ich hádzal do misy v správ- 

nom poradí, misa po každom drahokameé za- 
žiarila a po štvrtom sa premenila na flautu. 5 

tou choď pred jakyňu (doprava, dole, doprava, 

doprava, dole, dole, doprava). Pokús sa vojsť 
dnu, avšak cestu ti skríži šašo Malcolm, a tak 
sa dnu ešte neponáhľaj. Po krátkej debate do 

teba Malcolm vrhne nôž. Ty však nešťastie 

uhneš a nôž ťa netrafí, Neváhaj teda, vytrhni 

nôž zo stromu, do ktorého sa zapichol, a hoď 
ho da Malcolma, On sa naľaká á zmizne v jas- 

kyni, no vchod zatarasí ľadom. Našťastie máš 

pri sebe flautu. Zahraj na nej a ľad sa rozpad- 
ne, Cesta do jaskyne je konečne voľná, 

Cesta ďalej je dosť obtiažna, nuž si radšej 

ulož pozíciu na disk. Inventár nechaj na zemí, 
aby si mal sedem voľných miest. Choď (dopra- 
va, doprava). Nachádzaš sa v miestnosti s oh- 
nivými bobuľami. Jedny si adurhní a pokračuj 
(doprava), kde za tebou zapadnú mreže, 
Nevšímaj si to a choď (doprava), znovu si vez» 
mi ohnivé bobule a choď ďalej (hore, doprava, 
dole, dole). Zas si odtrhni ohnivé bobule a 

choď (hore, doprava), zober kameň, pokračuj 
(hore, doprava), vezmi si ohnivé bobule a choď 

(hore, doprava, doprava, doprava). Zober ďal- 
šie ohnivé bobule a choď (dole), vezmi kameň 

a pokračuj (dole, doľava, dole), kde si obnovíš 
ohnivé bobule. Choď (dole, dole, doprava). Tu 

vezmi mincu a kameň. Choď (doprava), obnov 
si ohnivé bobule a pokračuj (doprava, hore, do- 
ľava, hore). Odtrhni si ohnivé bobule a pokra- 
čuj (hore), kde vezmeš kameň. Choď (doprava, 
dorava, dole). Tu si obnov ohnivé bobule a 
choď (dorava, hore, hore, doprava). Vezmi ďal- 

šie ohnivé bobule a pokračuj (doprava, hore), 

zober kameň a vráť sa (dole, doľava) po ohni- 
vé bobule. Teraz by si mal mať päť kameňov a 

mincu a môžeš sa začať vracať (doľava, daľava, 
dole, dole), zober ohnivé bobule a chod (hore, 
doľava, doľava, dole), s ďalšími bobuľami choď 

(dole, daprava, dole, doľava), znovu vezmi oh- 



nivé bobule a pokračuj (doľava, doľava, hore, 

hore), Pokračuj (hore, doprava, hore, horé), za- 

ber ohnivé bobule a chaď (doľava, doľava, do- 

ľava, dole), zober ohnivé bobule a choď (daľa- 
vä, dole, dole, doľava), odtrhni ohnivé bobule 

a choď (hore, hore, doľava, dole), naposledy si 
vezmi ohnivé bobule a choď (doľava), kde, ak 
si postupoval správne, nájdeš mreže, ktoré za 
tebou zapadli. Zaber kamene a postupne ich 
všetky „nahádž“ do hornej misky váh, Miska 
sa naplní a preváži mreže, ktoré sa Konečne 
otvoria. 

Vyjdí z jaskyne a choď k studní, Hoď do nej 

mincu, studňa sa naplní a vyplaví kameň 

Moonstone. Zober ho, vráť sa do jaskyne a pri 
najbližších ohnivých bobulách sa zastav a jed- 
ny si zober (mal by si niesť tieto predmety: ru- 

bín, tulipán, ružu a mraziacu listinu. Ak ti ne- 
jaká vec chýba, nedodržal si návod), Pokračuj 

(doprava, doprava), kde si obnov ohnivé bahbu- 
le a pokračuj (hore, doprava, dole, dalej, zno- 
va st obnov ohnivé bobule a pokračuj (dopra- 

va, hore, hore, doprava), zase si vezmi ohnivé 

bobule a choď (doprava, hore. doprava). 
Nachádzaš sa v miestnosti s magickými „„guľa- 
mi“, v chráme mesačného svitu, Vlož 
Moonstone do otvoru v strednom okrúhlom 
stole v svätyni. Magické „gule“ ti zaďakujú a 
ďarujú ti ďalší amulet, pomocou ktorého sa mô- 
žeš zmeniť na podobnú „guľu“, Použi teda ten- 
to amulet a v svojej „guľovej“ podabe choď 

(doľava, doľava, doľava, doľava, dole, doľavá., 
hore, hore, doprava) a si von z Jaskyne. 
Choď (doprava, doprava), kdé ťa udrie haluz 

a prebudíš sa až v Zanthinej alchymistickej 
dielni. Zanthia ťa okrem iného vyzve, ahy si 
Jej priniesol fľašku magickej vody. Teda nevá- 

haj, zober prázdnu fľašu od Zanthie a vydaj s£ 
hľadať magickú fontánu (doľava, doľava, doľa - 
va), z ktorej rohu však Malcolm pred tvojimi 
očami odlomí jednu krištálovú guľu. Vysvetlí 

ti, že ak chceš fontánu vyliečiť, musíš napred 
nájsť chýbajúcu guľu z fontány. Vydaj sa k 
plameňu v skale (dole, doľava, dole, doľava, 
doľava, hore, hore). Tu použi zmrazovaciu lis- 
tinu, oheň zhasne a na jeho mieste sa objaví 

chýbajúca časť fontány. Zober ju, vráť sa k 
ľontáne a ozdobu polož na miesto, odkiaľ ju 
zobral zlý Malcolm. Fontána nadobudne pô- 
vodnú podobu a ty si vodou z nej naplň fľašu 
a hneď ju aj vypi. Získaš štvrtý modrý amulet, 
ktorý použiješ o niekaľko minút, Znova naplň 

fľašu a vezmi ju Zanhii. Keď jej ju prinesieš, 
vyzve ťa, aby si jej priniesol akési modré bo- 
bule. Vydaj sa po ne (doľava, doľava, doľava, 
dole, doľava, dole, doľava, doľava, hore, doľa- 
va, doľava, doľava, hore). Tu si jedny odtrhni 
a vráť sa k Zanthii, Keď sa však vrátiš, Zahthie 
niet. Nuž a čo, skús to sám. Na každý elixír, 
ktorý chceš v kotli namiešať, potrebuješ dve 
zložky. Na modrý drahokam Sapphire a mod- 

ré bobule, na červený ochideu a drahokam 
Rubin, na žltú Topaz a tulipán. Tulipán a 
Rubín by si mal mať so sebou (ak nie, urých- 
lene ich zober zo známych miest), Topaz leží 

vždy inde a preto si ho nájdi sám. Teraz sa vy- 
daj za orchideami. Nadvihni zvlnený koberček 
v Zanthinej dielni a otvorom, ktorý sa ukrýva 
pod ním prelez do druhej časti lesa. Tu choď 
(hore, hore, doprava, doprava, doprava, hore) 
a si pri orchideách. Jednu odtrhnňi a vráť sa do 

Zanthinej dielne. Konečne môžeš začať miešať 
elixíry. 

Vhod do kotla modré bobule a Šapphire - 

vznikne modrý elixír. Naplň si ním jednu fľaš- 
ku (nájdeš ju na rovnakom mieste v alchymis- 
tickej dielni Zanthie ako tú prvú). Potom vhoď 

do kotla orchideu a rubín - vznikne červený 
elixír. Ak sa ti tu neobjaví nová (prázdna) fľa- 

ša, vyjdi von z miestnosti u keď sa vrátiš nazad, 

fľaša sa tu objaví. To môžeš robiť prakticky 
„donekonečna“, Červeným elixírom naplň dve 
fľaše a začni miešať posledný, žltý elixír - do 
kotla hoď tulipán a topaz. Naplň si ním jednu 
fľašu (ak sa ti nezjavila, použi predchádzajúci 
trik). Teraz by si mal mať jablko, dva červené, 

jeden modrý a jeden žltý elixír. Choď ku ýzná- 
šajúcemu sa kalichu (doľava, doľava, doľava, 
dole, doľava). Použi modrý amulet, ale čo sa 

nestane - akýsi škriatok ti ho vyfúkne rovno 
spred nosa. Zatiaľ sa naňho „vykašli“ a prejdi 
cez drevené dvere v dlážke v Zanthinej dielni. 
Tu choď (dole, dole, doprava, dole, dole, doľa- 
va, hore), až nájdeš veľký zelený krištáľ. Vlož 
doň štyri fľašky s elixírmi, ktoré si si namiešal: 
najprv žltú a červenú, potom červenú a modrú. 
Vznikne ti fialový a oranžový elixír. 

Vezmi ich a vráť sa da Zanhinej alchymis- 
tickej dielne, odkiaľ pokračuj (doľava, doľava, 

doľava, dole), Tu pri malých dvierkách použí 
fialový elixír. Zmenšený vojdi do škriatkovho 
domčeka a daruj mu jablko, Vyjdi von a za 
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stromom nájdeš vytúžený kalich. Zober ho, 
choď k vchodu do jaskyne, premeň sa na „gu- 

ľu“ a postupuj takto: (doľava, dole, dole, do- 
prava, dole, dole, dole, doprava, doprava, do- 

prava, doprava, dole, doprava, doprava, dopra- 
vä, doprava, hore, doprava, dole, doprava). 
Prídeš až k sopečnej rieke, pri ktorej použi 
zmrázovaciu listinu. Keď rieka zamrzne, vyjdi 
(hore) a vezmi si kľúč. Vráť sa (nezabudni sa 
premeniť na guľu) až ku miestu, kde si trhal or- 
chideu. Máš so sebou kľúč, kalich, ružu a aran- 
žový elixír. Ak ti z toho niečo chýba, nájdi to 
a až potom sá sem vráť a medzi dvoma koňmi 
vypi oranžový elixír. Premeníš sa na Pegasa, 
vzlietneš a daletíš až ku zakliaternu zámku. 

Chod (doprava) a na hrob svojej matky po- 

lož ružu. Zjávi sa ti a dá ti posledný, štvrtý 
amulet, pomocou ktorého sa staneš neviditeľ- 
ným. Pokračuj (doprava) a k hradu (doprava). 
Pri bráne s dvoma jaštermi sa zneviditeľni, po- 
uži kľúč a prešmykni sa cez bránu. Choď (do- 
prava), kde tl pri schodoch skríži cestu šašo 
Malcalm. Choď (doľava, hore, hore) a v kniž- 

nici povytiahni knihy so začiatočnými písme- 
nami „O“, „P“, „E“, „N“. Vyber z pysku ka- 

mennej hlavy kráľovskú korunu a choď (hore). 

Tu sa premeň na magickú „guľu“ a pokračuj 
(doľava, doľava, hore, hore, doprava), použi na 

blikajúce hviezdy modrý amulet, hviezdy 

zmiznú a ty môžeš pokračovať ďalej (hore, do- 
ľava). Spod kamennej dlaždice vyber kľúč a 
vráť sa do knižnice. Choď (doprava) a do ku- 
chyne (doprava, dopráva). Tu vezmi palcát. 
Vráť sa K schodom, vyjdi (hore) a zaboč do pr- 
vých dverí vľavo, Tu choď do prvých dveri vľa- 
vo. Choď ešte raz (doľava). Ocitol si sa pri 
ukomsi zelenom upírovi s pílou - Hermanovi, 
ktorý ti kedysi nevrátil pílu. Použi žltý amulet 
a Herman zaraz zaspí. Už sa ho nemusíš báť. 
Choď (doľava) a zahraj na zvonoch v tomto po- 

radí: najprv na zelenom, potom na bielom, na 
žltom a nakoniee na modrom. Obraz. na stené 

sa nadvihne a za ním sa objaví druhý, posled- 
ný kľúč, Zober ho a choď ku schodom, zídi 

(dole) až k veľkým dvojkridlovým dverám na 
konci siene A použi obidva kľúče, 

Dvere sa otvoria a ty vstúpiš dnu. Na červe- 
né vankúše polož tieto predmety: na ľavý 
palcát, na stredný korunu a na pravý kalich, 

Dvere vprávo sa otvoria a zjaví sa Malcolm, 
Po krátkej debate mu „vrazíš“ a pôjdeš doľava. 
Rýchlo použi červený amulet a postav sa pred 
zrkadlo... 

No a to je už naozaj koniec vynikajúcej ad- 
ventúry od Westwoodu The LEGEND OF KY- 
RANDIA. 

-Rudi- 
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Giunship 2000 je jedným z naj» 
lepších a najprepracovanejších 
vrtuľníkových simulátorov  do- 
stupných na domácich počíta: 
čoch, Má kvalilnú a rýchlu grafi- 
ku, vynikajúce zvuky a hudbu od 
Davida Whitakéra a vynikajúcu 
hrateľnosť, ku klorej prispieva aj 
možnosť hyť veliteľom päťčlennej 
letky, Hráč začína ako poddôstoj- 
ník a ak prežije, prepračuje sa až 
na hodnosť brigádneho generála. 
kedy hra končí. 

Prehľad ovládania (nemecká 
klávesnica): 

js (šípky, myš) - ovládanie heli- 
kopléry 

F1 - pohľad z kokpitu vpred 
[2 - pohľad z kane umiest- 

nenej na hlave hlavného rotoru 
(len Apache C, Comanche a 
kKiowa), pomocou js je možna 
meniť smer pohľadu 

F3 - pohľad z kokpitu doľava 
[4 - pohľad z kokpitu doprava 
[5 - pohľad zozadu na heliko- 

piéru 
[6 - pohľad v smere vektora 

helikoptéry - zameraný objekt 
F7 - pohľad na helikoptéru z 

diaľkovej kamery 
Shilt F7 - diaľková kamera ho- 

ré 
ALT F7 - diaľková kamera do- 

lu 
F3 - pohľad na helikoptéru z 

pozície zameraného objektu 
FY - pohľad na letiacu raketu 
F10 - mapa a menu s možnos: 

Ľľou zmeny waypoinlov a vydáva- 
nia rozkazov podriadeným pilo- 
Lom 

5 - autopilot onott 
Ó - nasledujúci way point 

- predchádzajúci waypoint 
U - hlavný rolor onafľ 
[ - autohovér onťať ť [(visenie) 
ostré s, apostroľ (klávesy vpra- 

vo od nuly) - plyn 
hackspace - zameranie cieľa 

space - zmena aktívnej shui 
fire (enter) - streľba 
v - (z na US klávesnici) - rázne 

módy displeja 
m - chatľ 

„- ECM 

- IRJ 

- - [laré 
klávesy vpravo od p - rýchlosť 

času 

schilt - c - adhodénie nákladu 

Alt g - a ptištetiie programu 
All e - opuslenie misie 
Alt p - pauza (ak je zameraný 

cieľ, tak aj informácie o ňom) 
Č po all p - konfiguračné menu 

(detaily, zvuk, ovládanie) 

Menu F10 
n - ďalšia helikoptéra 
É » nastavenie waypointov 
b o - det na základňu alebo 

FARP 
I - pristátie 
r - reeroup (príkáz podriadené - 

mu, aby sa pripojil k veliteľovi) 
w - povolenič/zakázanie straľ- 

by 
s - rýchlosť letu 
a - výška letu 
h - visenie 
d - odpútavanie sa od cieľa 
č - vypustenie nákladu 

space - detailnejší pohľad na 
mapu 

1,2,3, - upravenie polohy way- 
pointov 

[.et: Da určitej miery platí zá- 
sada čím nižšie lým lepšie - ne- 
priateľské jednotky neskôr zistia 
väšu polohu a pravdepodobnosť 
zásahu ich raketami je menšia. 
Na druhej strane, po zásahu mo- 
tora sa váš stroj kvôli náhlemu 
poklesu výkonu prepadne a vo 
výške menšej ako 100 stáp (pri- 
hližne) ho už nestihnete vyýrov- 
nať. Ideálna výška je 130 - 130 
stóp. rýchlosť vždy maximálna 
(nie Je lo pevné číslo, meni sa v 

| ly a smeru vetra, 
teploty, vlhkosti, hrnonosti nese- 

ného nákladu a stupňa poškode- 
nia helikopiéry, väčšinou sa po- 
hybuje v intervale 130 - 140 uz- 
lov). Používanie autopilota je 
dosť problematické, pretože udr- 
ži maximálnu rýchlosť pri polo- 
vičnom výkone matorov (pravde- 
podobné programátorská chyba) 
a po jeho vypnutí sa helikoptéra 
prepadne ešte viac, než po zásahu 
motora. takže je použiteľný len 
vo veľkých výškach, napr, pri ná- 
vrate na základňu, kedy vám už 
nič nehrozí. 

Pristávanie: nad letiskom za- 
pnite autlohovér mád, ča vás zrej- 
me vynesie do veľkej výšky, kles- 
nite na 100 stôp, pomocou pohľa- 
du F7 sa presuňte do stredu pri- 
stávacej plochy, vypnite autoho- 
ver n dosadnile. Na hranici 100 
stóp zaznie varovný signál, ak bu- 
de znieť aj ďalej, hrozí vám hauvá- 
ria, preto zastavte klesanie a sko- 
rigujte svoju polohu, 

Boj: Najlepšie vrtuľníky sú 
Apache A (kým nedostahnetée 
hodnosť kapitána) a Longbow 
Apache. Idčálna výzbroj je 32 ra- 
kiet Helllire a 4 šlingéry pre 
A pača, na Longbow je vhodnej- 

MICROPROSE 

šie miesto Šlingerov zavesiť dva 
Sidewindery (vďaka lepšej avio- 
nike dokáže využiť ich väčší do- 
sah). Neriadené rakety sa v malej 
výške veľmi ťažko zameriavajú, 
preto sa ich neoplatí brať. 
Hollsireaky sú použiteľné proti 
pozemným aj vzdušným cieľom, 
majú ale menší dolet a účinnosť 
ako Hellfire MMW, no pri veľkej 
aktivite nepriateľského letectva 
dobre poslúžia. 

Postavenie pechoty ničie ka: 
nónom (nestačí im jedna, nieke- 
dy ani dve strely Hellľire), na 
ostalné pozemné ciele, okrem 
tankov (výlučné Hellfire) použí- 
vajte Helltire, Hellsttéak alebo 
kanón. Na vrtuľníky Mi 85 a 
Gazelle stačí jeden Štinger, na 
ostatné ako aj na lietadlá dva, 
prípadne — jeden — šidewinder, 
Vrtuľníky môžete v prípade po- 
lLrehby ničiť aj kanónom, v boji s 
lietadlom sa vám to asi nepodarí 
a ak nemáte ani AA rakety, skús- 
te protivníka z malej vzdialenosti 
zasypať protizemnými, občas to 
vychádza. V módoch Flight a 
Campalen je výhodné poslať jed» 
ného člená vašej lormácie asi dva 
kilometre dopredu a trochu bo- 
kom - vychytá všetku nepriateľ- 
skú slreľbu a vy sl môžete v po- 
kojí vyberať a ničiť ciele. 

Ak je cieľom misie doprava 
nákladu alebo transport, či zá- 
chrana — vojakov, — pošlite —5 
Blackhawkom dva Apače ako 
sprievod a trasu ich letu nastavite 
tak, aby vyčistili celú cielovú ob- 
lasť, s prípadným — ďalším 
Blaskhawkom leťte sám. Ak má- 
te svoj cieľ nájsť, prehľadajle aj 
susedné sektory, v prípade, že 
máte informácie o smere pohybu 
cieľa, preskúmajle cesty v cieľo- 
vej oblasti a v prípade neúspechu 
aj celé okolie. 

SN kN] 



Gunstár je klasická strie- % 

lačka tzv, španielskeho typu. Hráč ovláda ma- 
lú ráketku, ktorou môže pohybovať vo všet- 
kých štyroch smeroch. Pozadie sa skroluje 

smerom zhora nadal, čím vzniká dojem do- 
predného pohybu. Hra nevyniká ničím z bež- 
ného priemeru podohných programov, má 

však niekoľko vylepšení, ktoré stoja za zmien- 
ku. Ňa začiatku každej misie sa zobrazí portrét 
pilota (Žiaľ v skaťandri) s jeho menom, záľuba- 

mi, názvom rakety a domovským prístavom. 
Po tomto úvode nasleduje animovaná sekven- 

cia zobrazujúca štart rakety z materskej lode 

(viď obrázok), Poslednou zaujímavosťou je, že 

na paneli je okrem obligátneho počtu životov a 

LIFE- k a HI- SC 06642 
FORCE sj MIERU Ta Toe 10- 
LEFT- SLORE 00000 NÍME ÚLSTLÁVE, 

Ako dôvtipnejší vydedukovali 

už Z názvu, pôjde tu o simulátor 

lehm...) terénneho bicykla, K simuláto- 

rom podobného druhu mám osobne veľmi 

veľké výhrady, pretože majú od simulátora 

asi tak ďaleko, ako červotoč od anakondy, 

Ale ča by už niektoré firmy nespravili, aby 

sa ich produkty predávali... Ale k vecí. Ide o 

preteky dvoch terénnych bicyklov, pričom 

môžu hrať proti sebe dvaja hráči, alebo hráč 

a počítač. (Druhú možnosť neodporúčam, 

, skóre zobrazený aj palivomer a teplomer, kto- 

ré, div sa svete, aj naozaj ľungujú. Raketka po- 
mocou dvoch laserových diel musí najskôr 

zdolať útok votrelcov, Nasleduje prechod ťo- 

jom meteoritov, ozrutná veliteľská loď mimo- 

JET že 

"m "a AA 
a od ad 

„Vstúp do Kamelotovho magického 

královstva!“ - vyzýva úvodný slogan 

tejto hry z roku 1985. Nechal som sa te- 

da nahovoriť a neľutoval som. Hra má 
nesporné jedno prvenstvo na počítači 
ZA Spectrum. Hľavná postavička je to- 
tiž veľká (presnejšie vysoká) cez polovi- 

cu obrazovky. Je ňou čarodejník Merlin, 
ktorý, držiac v rukách zapálenú sviečku, 
prechádza tajomnými komnatami gotic- 
kého zámku. Sám čarodejník je rozani- 
movaný pomerné pekne, môže chodiť, 

skákať, šplhať po rebríku a čupnúť si. Na 
veľkosť hlavnej postavy (a pamäť, ktorú 
v počítači zaberá) doplatili však ostatní 

TIE LAÁPE TIE LÁPE TIME 
| 1 — "— £ M | 

počítač na to, že nemá nohy, príliš dobre 

krúti pedálami), Celá pretekárska dráha má 

rozmery Iba jednej obrazovky, čo sa nutne 

zemšťanov a A.L.L.O.Y. robot. Cez posledne 
menovaného sa mi nepodarilo nikdy prejsť. 

SPECTRUM 
DIDAKTIK 

obyvatelia hradu (netopiere, duchovia), 

ktorí sú v porovnaní s Merlinom veľmi 
malí a nevýrazní. Jedinú výnimku tvorí 

metla pobehujúca v jednej miestnosti, 

ktorej veľkosť je v správnom pomere k 

čarodejníkovi. Najdôležitejšou činnos- 
ťou, ktorou sa Merlin zaoberá, je zbiera- 
nie zázračných hviezd, ktoré sú roztrú- 
sené po zámku a ktoré zvyšujú skóre. 

SPECTRUM 
DIDAKTIK - 

premietlo do kvality grafiky, Bicykle sú tak 

nevýrazné, že človek s niekoľkými dioptria- 

mi len sotva rozozná, kde má bicykel pre- 

dok. Pa víťaznom absolvovaní preddefino- 

vaného počtu okruhov, závody pokračujú na 

druhej dráhe, Zaujímavosťou je, že BMX 

obsahuje nielen demonštráčnú sekvenciu v 

úvode, ale aj možnosť pozrieť sl závod zo 

spätného záznamu. 

SPECTRUM 
DIDAKTIK | 

ZUzHsEslfnE-E-U sa 

Japonská Tirma TAITTO pôsobí najmä v 

oblasti hracích automatov. Niektoré jej ti- 

tuly sa však dočkali aj počítačovej konver- 

zle. O konverziu hry Elevator Action na ZX 

Spectrum sa pričinila pobočka z USA - TATO 

AMERICA a licenciu pre Európu získala 

OUICKSILVA., Pointa hry je veľmi jednodu- 

chá, na prvý pohľad možno dokonca primitív - 

na. Hlavný hrdina, akýsi dobrodruh, je vysade- 

ný z vrtulníka na strechu strašne vysokého 

mrakodrapu. Jeho úlohou je dostať sa živý a 

zdravý až dole do prízemia. Znalí angličtiny už 

vedia, že pre tento účel bude používať prevaž- 

ne výťahy. Vyzerá to skutočne jednoducho, 

avšak vtip je v tom, že výťahy neustále pen- 

dlujú hore a dole a nedajú sa zastaviť. Navyše 

Je na všetkých poschodiach množstvo dverí, z 

ktorých náhodne vychádzajú zákerní mafiáni s 

pištoľami a do nášho hrdinu strieľajú, Grafikou 

hra nikoho neahúri (azda len majiteľa PMD), 

ale zato má veľmi peknú hudbu pre čip AY a 

mimoriadne dobrú hrateľnosť. 

-luis- 

SPECTRUM 
DIDAKTIK 
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Doteraz graficky najzaujímavejší 

simulátor vrtuľníka na PC naprogra- 

movala firma NOVALOGIC, Ich pro- 
dukty predáva ELECTRONIC ARTS 

MTH NYOY STU NSTEVNTVUJ NITE 

takmer po celom svete. Hra sa volá 
COMANCHE: MAXIMUM 
OVERKILL a je zrejme chybou, Že 
sme ju doteraz v časopise nepredsta- 
vili. COMANCHE však príšiel na 
svet pred viac než rokom (v novembri 
92) a kládol pomerne výsoké nároky 
na hardware. Požadoval 32-bitový 
procesor 386 a výšší a minimálne 
4MB RAM. Na najvyššiu detailnú 
úroveň bol potrebný koprocesor. Dnes 

už má takúto konfiguráciu takmer 
každý majiteľ PC, pretože väčšina 

programiov tiež požaduje 32-bitový 

procesor. V roku 1992 však u nás eš- 
te bolo veľmi veľa majit eľov 16-bito- 
vých 286-iek, ktorým by hra nefungo- 
vala, takže sme v BITe dali prednosť 
radšej tým hrám, ktoré fungujú aj na 
týchto počítačoch... 

Dnes je už situácia iná. Procesory 
380 sú samozrejmosťou a je medzi na- 

[30] 

mi aj veľa majiteľov 486-iek, ktoré vo 
verzii DX majú aj kopracesor a 4AMB 
sú samozrejmosťou, Takáto konfigurá- 
cia je pre COMANCHE ako stvorená. 

COMANCHE je vôbec prvým si- 
mulátorom na PC, ktorý má grafiku 
typu “virtual reality", teda takmer ako 
skutočnú. Neskôr sa iste dočkáme po- 
dobnej grafiky aj u stíhačiek, ale tam 
sa vyžaduje oveľa väčšia rýchlosť 
zobrazovania a tú dnešné počítače za- 
tiaľ nestíhajú. Preto u stíhačiek zatiaľ 
prevláda klasická vektorová grafika. 

Existujú aj lepšie simulátory s lepšou 
grafikou, ako má COMANCHE. Sú 
to výcvikové trenažéry, ktoré sa pou- 

Žívajú na výcvik pilotov v americkej 
armáde. Pri rýchlosti vývoja výpočto- 
vej techniky som pevne presvedčený, 
že nie je ďaleko doba, kedy aj domá- 
ce počítače zvládnu simuláciu podob- 
nej úrovne, 

Prvá verzia COMANCHE obsaho- 
vala iba tréningové misie a 10 bojo- 
vých misií. Šimulátoristi, ktorí už 

majú odlietané svoje hodiny, zvládnu 
tieto misie za jedno poobedie. Touto 
verziou sa však nič nekončí. Autori 
sľúbili ďalšie scenáre, ktoré dostali 
názov „—COMANCHE: MISSION 
DISK 1. Sú to tri inštalačné diskety s 
30-1mi bojovými misiami, ktoré na- 
viac obsahujú "update" EXE-súboru, 
nové medzilevelové obrázky a nové 
hudby, Prvý dodatok ku COMAN- 

neprináša / iba 

CHE prišiel na trh v apríli 1993. 
Názov na moju veľkú radosť prezrá- 
dzal, že nie je posledný a že príde ďal 
šie pokračovanie. 

COMANCHE: MISSION DISK 2 
lepšiu — grafiku. 

Umožňuje let nad Arizonou, Sibírom 
a Kilaueou, Vďaka novým scenárom 

môžeme lietať nad piesočnou púšťou, 
či nad zasneženou krajinou, Sneženie 
je teda ďalšou novinkou, ktorou doká- 
zali NOVÁLOGIC vylepšiť svoj pro- 
dukt. Ďalej je tu väčší počet cieľov, 

ktoré sú určené na zničenie. Všetky 
ciele sú "inteligentnejšie" a pohybujú 
sa väčšou rýchlosťou. Keď k tomu 
pripočítame nedostatok munície v na- 
šom vrtuľníku, vyjde nám podstatne 
vyššia obtiažnosť, ako v prvých de- 
siatich leveloch. Zbrane majú rovna- 
kú účinnosť, ako v základnej časti. 
Zmena nastala iba v kanóne, ktorým 
sa ťažšie triafa cieľ, MISSION DISK 
2 pre simulátor COMANCHE pova- 

žujem za veľmi cenný a hodnotný do- 
datok, ktorý iste poteší majiteľov tej- 
to krásnej hry. Je o to cennejší, že 
COMANCHE zatiaľ nikto v grafike 
neprekonal a hrateľnosťou sa mu mô- 
že rovnať snáď len GUNSHIP 2000. 
Minimálna konfigurácia je naďalej 
počítač s procesorom 386/33MHz a 
4MB ram, ale odporúča sa procesor 
486/33MHz a 5MB RAM. 

- YVES - 



Súťažný kupón opäť 
nájdete na strane 38 

dolu. Súťaž prebieha 

po celý rok. V de- 

cembrovom čísle 

zverejníme zlosovací 

lístok, určený pre vy- 
značenie odpovedí a 
nalepenie kupónov. 

Do zlosovania zara- 

díme Iba tých súťa- 
žiacich, ktorí včas 

pošlú zlosovací lís- 
tok so všetkými sú- 

ťažnými kupónmi a 

samozrejme aj so 

správnymi odpove- 

ďami. Skôr, ako zve- 
rejníme zlosovací lís- 
tok, nám žiadne ku- 

póny neposielajte. Aj 

keď na to neustále 

upozorňujeme, stále 

nám niektorí čitatelia 
nerozumejú a posie- 

lajú kupóny každý 

mesiac, 

Vo Veľkej celoročnej súťaži 

sú pre vás pripravené veľmi 

hodnotné ceny, o ktoré sa 

skutočne oplatí súťažiť. Ak sa 

chcete zúčastniť súťaže, musí- 

te 12-krát uhádnuť, z akej hry 

je detail na obrázku. Sme si 

vedomí, že keby sme trochu 

nepomohli, stala by sa súťaž 

pre mnohých takmer nerieši- 

teľnou. Z toho dôvodu uvá- 

dzame vždy štyri možnosti, z 

ktorých je jedna správna. 

Rovnako ako v minulej súťa- 

ži výber hier sa zužuje iba na 

tie, o ktorých sme už v BITe 

písali. Rozdiel je iba v tom, 

že občas zaradíme aj detaily z 

takých obrázkov, ktoré v re- 

cenzii neboli. Dúfame, že sa 

vám bude Veľká celoročná 

súťaž časopisu BIT páčiť a že 

sa pri nej zabavíte rovnako, 

ako my pri vyberaní záberov 

a možných odpovedí. 

Súťažná úloha čislo 3 je: 

Uhádnite, z ktorej hry je 
tento detail. 

a) Monkey Island 2: 

Le Chuck“s Revenge 

b) Indliana Jones «< 

the Temple oľ Doom 

c) Indiana Jones % 

ast Crusade 

d) ladiana Jones « 

ate oľ Atlantis 

tilád 

z - 

- -— 

1—— 
— 

z — 

bz re mad 

za —— 
É i 
z 
——- 
—— 

———2 
o 

—r —- 
---——- 
muža —— 
m 
-—— 

u JÚ TITUL [I tl i U „až 



P, 

U kvalitách francúzski <é] | firmy ULIk. oš 

VIlä! ON k “ 11 16 má zm V“ 1a 4] h | ara ce 

MY 1-1 k ľa P. i0 >). : 

| variť. Presvedč 1l: TI4> UŽ veľakrál [> s 

lins la £, Fascination. 11007 Wieen: The 
| DY ein k A ] r U. "Ii, mú: TY bcá 19 Ek 

| ná Ň AT Necyv l OSI 117] Fime) rPresycucila a 

| 1 fiirrmui STERTDAÁA „rá ca ztala 
| a | 111 © Prick 1 L1ITIIIL! sl. TAL. ki torá cl Gel stala 

„fa nu. fl aa pr m E." -. a m L 7 | TE] 

01s TILLUILOTÓONTI ich 11CTI 114 obrovskom 

rickom trhu. Ak sa vám hry od 
OTÓÁI% tyl. A: ú J ú 

A234. AIŤ M pá [IL Id, PULOTI [1 5el [114]- 
s 1 

1 [Š! 1 LI TIU NY čl] [5 [5 %] 1 iť 1 a a 15 

Vý + 

virik 1 s názvom IN 

T Á "1 1.1, ÚP a 

1 ZA, PT Ta V diel A 11113 

] 9c 1 

CA 2: WIRAKOCI 

vznikol už v tok: 
v s K [i .Y M 

pravi eélnié 5 ročným ads he ur or do dáva 

7 Ja | a i i 4 ň jú UUKIELI SIC )N ďalšie diely 
a k v 

v 1i 11311] [T15 | účinia [11 vali 1/# lTdlá A. 70031111] 

pré O Sa Tiič kedy označoval a] ako ! OÚ JE 
- 

I a] NO dasa 1 ri u dj“ 1" 1.1" +4. Ph 
| I A! lk.) 4.1. Vv druhom Gel hnali 14 dvaja 

znel GOBLIINS 2. Tento 1) | takže názov 

tiel Ľ HC It 1e? veľ TI Úš neš IY, av šak 1a S. 

dti 2] úi d prveho dielu príliš 
Ada dial, rar | la: M ji [ UUTYOP: 1i IČ AT. 

NI [a vVUE DOLE UT Ma | | m | | ivedonm 11 li 1] [7 A. A k 
Ú | 

| 

| 
v j | S | 1 pi | s.) [ 1] [% to Yi .l TI | ti i aj chi [i | l Fa P [a 

7 h É la | A 

m r Ť KR [ m [— A VE pH 1 g jara KE are PE 

[eTTlÉ do Es hratelny. A - keby T lektc 

1 mal problemy, v hré Je ikona g 

JokeToOm. AK ná nu klikné 

javi sa návod na celý level. Nev ýho dou 

% krá 11, | [ís lá 

TE jednu inšít: da lá. TU, to 

LM i | Y fi s © A a dá 

IČ. L€ JOKET fa | da použil 17] 

"581 je absolútne 

sc nepoOmMmUzžE 1lLla "1 1 OČNÁ A ukladanie pOozZi 

ar P TI PZ 1 | u ! 
ČIE, AK Sa ZrmOVA [al IÍT [ DUJE "Ti € puč ret do 

náv os 1 U d VšeTK" ých Dal možnosti sme Už 

vyčerpali, treba hru znova nainštalovať 
a. M“, "a 21 NA) nal Ň 

séria Goblins mä osobitný a 
kávil. binod 4 ÚK L A s Ť # Ai 
Skyl. KLOTV ]€ ťažké z drac 1it do klasických 

| herných k ALEBOTIL.. [a vý Gohblins niesol V 

ahKg AI ] Ť TU ky prlna miec sebe najmä lO0£1 >ki prvi KY. Jedna miest- 

HU ň vorila jede TN scená Ti, da nedalo I 5d JET č] 

ádisť skár Kvm neboli všel tky logické 

mé TI ny šo 1. ób . 

orIEINÁlnNy 

1» 

oOde. Nea. 1l 5d LU ArI Č 1V1! 1 mOoVanom UV 
š kj ú md 1 f PM i MN J k k fi b. a UJE fara V 

počuvať. V Goblins 2 Je aj veľa pekných ha i a k A | 1 1 Ft U | 

j E "a 1 s! A 4. u 

iudieb avšak |édnui vec autori nedomys 

| eb h x " „1 [€ dal | ni | ll el FAJA Li Al BAY a | ka T L Fi. | A LU JN a | 

ZN áadné 1] [L dbu 

VŠEĽKy Zvuk v 1d] ČeEr 

ta x m a1 F kal 1 €. 

di ada111] 3107 1: | Iné > ETEKIV 

x ď á 

Fs 

111. AJ. 11A TČ EK LOTE 

Goblinove KTOkKY KLOTEÉ NOČUŤ Cez? La 

aker (ktorý už veľa nervóznejších — r r of. A i % jú A 

Sp — U 
[r 

raz - fl [oc] ja a kia 

urobil, 
1". J € 1 1 N, 

[a] Vareta 

L roblin mal 1nNé v! dstnosti. pálka mal 

či 1sa bol 

f 1d ven! ti J] [V 

Goblinov, a 
a 

V Te] U [> 

1A LI M | i... 
ablče 10a UY DC. 1 

lažši. val už prvky 
eh 1" ! ž 

Úie! fo sd dalo chodiť M. mi lési tn osti do 
U 

riiegtniosti V rámci J6 adné Jaľa levelu. Tretí 

i ľeraá. 
1 (5Ce- diel je opäť roz delen Ý do miestnos 

ale nl ke 

chádzanie 

nárov ), hr. a Umožňuje pre- 

mé [zi | Y | afr 1. 

5i omniečvam s cl. : že G oblii 15 3 JE rd či slej Hier 

] o grafic skej si si tránk Ke zne gle 

kritériá a COKTE IL VI. 
ať 

"1 strá FI. 

[s 3 [1 

veľm 11 pr isne 

Pe [1 TIE naj 

Tr 

k SION a A sA [V poslednom ča se vý zne zlep- 

šil i a 1j zvuk ova. ZNI 
1k: [ram ky v Goblins 3 si 

príl klad oprot 1. PTV émMU. dielu neporovna- 

teľne lepšie. Majite lia kariet Sound- 

blaster a ak KOM pi atibilných si akiste spomí- 

najú na tri ár Dné ET: amplingy. „ Ni ijmä V ani- 

TI © ijiteľi ÚV Č dobr ých Zyxul roOVvYÝCh Kaflé i Sf1[: 

Ť — ä , Ea MA. . Á" 4 A 

] ľa vyl | rľ tl (1 [ £. počítač gl £ fl „) hál ] 1! [ 

veľm podobn 

[i zajucim časti 14m Keď pohybujeme KUr: 

zorom po obrazovke, a 
menovanie predmet u, ľakýto predmet sa 

1 TAT. b A. Ň sd TA. A > dv 

A TE vidla [1 H Ta niečí D pô #11. li 11E 541O: 

u s iná | [a . g ar o a 

ď ejme V poriadku, akurát sa mi nepi 

ov predmetu sa zjaví aj vtedy ked 
j > kurzor od neho trochu priďaleko, 

h ] 

h kal by: som na tomto mieste uvied ol aj 
k ompi let ný návod. ale bohu žiaľ sa sem 

vojde. p P preto | .[ | zoznámi ime asr DOŇ < či | pr- 

vými dvoma le veľmi. (: Asp OŇ haooeri em 

s io al ktívneho prispievateľ éla O ho- 

úd 

Ako Goblin Bi LOUN Tv M € 

p“ Alicu. Vylezieme po: © 1 

Ter ej golfov nú 

odoch nad zad- 



Fourbalus schmatol náhrdelník a začal utekať. Wynnona sa hneď pustila za ním. 

nú kabínu lode a odviažeme uzol na lané 
(KNOT). Golfovou palicou trafíme pa- 
pagája v krčahu (PARROT). Ideme na 
provu a preskúmame truhlicu (BOX), Je 
v nej sáčok čierneho korenia (PEPPER) 
a gumenný zvôn (PLUNGER]), ktorý je 
dôverne známy z adventúry Indiana 
Jones 4, Gumenným zvonom preberieme 
papagája (CHUMP) k životu. Mincou 
(COIN) odskrutkujeme (SCREW) hák 
zo zadnej kabíny. Hák (HOOK) zavesí- 
me na slučku (LOOP) na visiacom lane. 
BLOUNT ostane pri háku a ako 
CHUMP  doskáčeme k  závažiu 
(WEIGHT) na druhom konci lana. 
CHUMP vyskočí na závažie a ako BLO- 
UNT bleskurýchle zoberieme vytiahnutý 
dáždnik (UMBRELLA). BLOUNT sa 
postaví na ruku v prednej časti lode. 
CHUMP skočí na štvorec, ktorý plní 
ľunkciu spínača (FLAGSTONE), BLO- 
UNT bude vymrštený k zubu (TOOTH,), 
ktorý zoberie a zoskočí dolu. BLOUNT 
vlezie do visiaceho suda (BARREL) a 
zastrčí dáždnik do diery (HOLE). Potom 
môže prerezať lano (ROPE) pomocou 
zuba a šťastlivo sa prepadne do druhého 
levelu. Dáždnik je pri páde použitý ako 
padák. 

BLOUNT zoberie dáždnik a použije ho 
na otvor, z ktorého vychádza horúci 
vzduch (HOT AIR). Ten ho vyniese až k 
štrbine (CREVICE). BLOUNT do nej 
strčí hlavu a zbadá zajaté dievča, ktoré sa 
volá WYNONNA. Na prvý pohľad sa do 
nej zamiluje a rozhodne sa, že ju hneď 
oslobodí. V ceste mu stojí niekoľko stráž- 
cov. HERCULESA a GROMELONA od- 
páli do neba golfovou palicou. Zoberie 
hrianku (TOASTED BREAD) a umelú 
ruku (HAND). MACovi podá mincu a 
kým si ju dotyčný prezerá, pošle ho pali- 
cou za kamarátmi. Zostane po ňom min- 
ca a prilba (HELMET). BLOUNT vloží 
hrianku do prilby a rozdrví ju golfovou 
palicou na omrvinky (CRUMBS). 

BANZAla obíde a zozadu mu nasype 
omrvinky za košeľu. Chudák BANZAI 
sa začne ošívať a to je vhodný moment na 
presný úder golfovou palicou. Po 
BANZÁAlovi zostane štít (SHIELD), 
ktorý je treba zobrať. Potom BLOUNT 

Bilouni zostal sám, ale skár, než sa stačil 

spamätať... 

podá KENDOvi umelú ruku. Kým to zis- 
tí, treba ho golfovou palicou poslať do 
večných lovíšť. BLOUNT zavesí štít na 
vetvičku (BRANCH) a prejde dozadu za 
ZEMBLA. Keď spoza neho rozprášime 
čierne korenie, ZEMBLA sa zabije o štít. 
Zostane po ňom cenná tyč do rebríka 
(BILLY CLUB). Ako CHUMP prídeme 
k DIANGOVI a strčíme doňho, DJAN- 
GO vyplazí jazyk a BLOUNT ho musí za 
neho potiahnuť. To je DIJANGOVv koniec 
a pred nami už stojí Iba PUNKY. BLO- 

a 

„ehytila ho za krk príšera menom Bodd. 

UNT vloží chýbajúcu tyč do rebríka 
(LADDER) a vylezie po ňom ku ka- 
mennej guli (STONE). CHUMEP strčí do 
PUNKYHho a len čo sa ten pohne, preval- 
cuje ho kamenná guľa, ktorú zhodil 
BLOUNT. 

Z PUNKYho spadne náhrdelník, ktoré- 
ho sa zmocní FOURBALUS, ktorý dote- 
raz trčal schovaný v jame a začne s ním 
utekať preč. Práve oslobodená WYNNO- 
NA sa okamžite pustí za ním. BLOUNT 
ostane sám a kým vymyslí, čo ďalej, zdra- 
pí ho za hrdlo obrovská príšera... 

ľu sa končí druhý level, ale nie GOB- 
LINS 3. Na BLOUNTAa čaká ešte 17 ďal- 
ších levelov, 

- 
Ž [: 

I [Z 

CELKOVY 
pleNi zi 

90% 



V tejto lekcii sa budeme zaoberať 
podobnou rutinkou ako v predchá- 
dzajúcej, avšak tentoraz číslo ulože- 
né ako postupnosť cifier v bufferi 
nebude desiatkové, ale šestnástko- 
vé. Najprv sa pozrime na domácu 
úlohu z predchádzajúcej lekcie. 
Jednotlivé cifry nášho čísla sme 

mali v pamäti uložené ako obyčaj- 
né znaky v kóde ASCII. Keď si po- 
zorne všimneme hodnoty týchto 
kódov, uvidíme, že kód každej cifry 
je presne o 48 väčší ako hodnota, 
ktorú predstavuje táto cifra. Teda 
stačí od kódu znaku odpočítať číslo 
48 (ASCII kód znaku 0) a dostane- 
me hodnotu cifry. 
Jedným z podproblémov našho 

programu bolo vynásobiť aktuálnu 
hodnotu čísla desiatimi.  Naj- 
pohodlnejšie riešenie by bolo vy- 
užiť už hotovú rutinku na vynáso- 
benie dvoch čísel z 4, lekcie, Lenže 
táto rutinka násobí iba osembitové 
čísla. Dalo by sa to obísť tak, že by 
sme si začiatok rutinky upravili tak, 
aby jeden operand bol v celom re- 
gistri DE, do registra A vložili číslo 
10 a do registra HL poctivo vložili 
nulu (lebo D už nemusí byť nulo- 
vé). Ja som vám však ponúkol prin- 
cipiálne iné a v danej situácii efek- 
lívnejšie riešenie. Pokiaľ násobíme 
hodnotu v registri dákym malým 
vopred známym číslom, potom 
existuje efektívnejší spôsob, ako to 
spraviť. Čo keby sme skúsili spraviť 
toto: Register HL vynásobme dvo- 
mi (ADD HL.,HL.), potom si tento 
dvojnásobok — niekam  odložme 
(napr. do BC), po odložení tento 
dvojnásobok ešte dvakrát vynásob- 
me dvomi - tým dostaneme štvor- 
násobok a osemnásobok. No a na 
záver k tomuto osemnásobku pričí- 
tajme ten odložený dvojnásobok a 
dostávame... Ten kto hádal 10-ná- 
sobok mal úplnú pravdu. 
Prevod hexadecimálne zapísané- 

ho čísla na jeho hodnotu je v nie- 
čom zložitejší, ale v niečom zase 
jednoduchší. Keďže hexadecimálna 
sústava používa viac cifier ako de- 
slatková a navyše ich ASCII kódy 

nenasledujú tesne za sebou (ako by 
sme si to želali), bude určovanie 
hodnoty jednotlivých cifier o niečo 
zložitešie. Na druhej strane treba 
aktuálnu hodnotu čísla násobiť 
šestnástimi. Ako už vieme, 16 je 
pekné okrúhle číslo (viď 0. lekciu) 
ktoré sa dá vyjadriť ako štvrtá moc- 
nina dvojky. Preto ak chceme 
nejaké číslo vynásobiť šestnástimi, 
stačí ho len štyri krát vynásobiť 
dvomi. A práve v tomto je to jed- 
noduchšie. 
Ešte pred tvorbou samotnej ru- 

tinky si treba ujasniť, ako máme za- 
písané číslice nášho čísla v bufferi 
(V našom príklade máme číslo 
f4b3). Učene povedané - musíme si 
presne definovať vstupné údaje. 
Nech je naše číslo napísané ako po- 
stupnosť hexadecimálnych číslic v 
obvyklom poradí (vyššie rády na 
nižšej adrese) a zakončené ľubovoľ- 
ným znakom, ktorý nezodpovedá 
žiadnej hexadecimálej číslici (V na- 
šom príklade je tam medzera). 
Hexadecimálne číslice budemé kó- 
dovať tak, ako je to zaužívané - t.j. 
znakmi 0 až 9 a a až f (budeme po- 
užívať malé písmená). 
Teraz nám už nič nebráni aby sme 

mohli navrhnúť náš program, ktorý 
bude používať taký istý postup ako 
program z minulej 6. lekcie - t.j. bu- 
de postupne načítavať cifry, určovať 
ich hodnoty a postupne počítať ak- 
tuálnu hodnotu čísla. 

Pri prepočte ASCII kódu znaku 
na hodnotu cifry sa na chvíľku za- 
stavme. Kódy všetkých hexadeci- 
málnych cifier neležia hneď za se- 
bou, ako je to pri desiatkových cif- 
rách - preto to už nemôžme mecha- 
nicky prepočítavať tak ako pred- 
tým. Pokiaľ sa jedná o cifry 0 až 9, 
je všetko v poriadku. Ale čo s pís- 
menami a až f? Všimnime si, že 
ASCII kódy týchto písmen tiež le- 
žia bezprostredne za sebou, takže 
stačí od kódu písmena odčítať urči- 
tú konštatnú hodnotu a problém je 
vyriešený. No nie celkom. Totiž na 
našu smolu táto konštanta je iná 
ako pre číslice 0 až 9! V tejto situá- 

cií nám neostáva nič iné ako otes- 
tovať, že o akú cifru sa jedná (číslo 
alebo písmeno?) a podľa toho zvo- 
liť príslušnú konštantu, ktorú po- 
tom odčítame. 

buffer db —f4b3 Príklad nejakého 
čísla 

hxbn Id  de,buťfer DE bude ukazovateľ 
do buffera 

Id hl,#00 HL. bude obsahovať 
okamžitú hodnotu 
čísla 

hexa l|d a,(de) prevzatie cifry 
z buffera 

Id c Ak je jej ASCII kád 
menši ako 0) 

Cp! € tak sa už nejedná 
o žiadnu platnú cifru 

TBt € a to znamená koniec 
čísla a návrat 

cp 9+1 Ak sa jedná 
o znaky 0..9 

jr o c,ciťfra — fak skok na 
odčítanie prísl. 
konštanty 

I] ca-10 Toto je konštanta 
pre znaky a..f 

cp a Ak je kód znaku 
menší ako a 

ret c tak sa nejedná 
o cifru a návrat 

cp FHI Ak je kód väčší ako f 
ret ne tak to tiež nebude 

žiadna cifra 

odčítanie príslušnej 
konštanty 

cifra sub c 

inc de ukazovateľ buťfera 
na ďalší znak 

add hl,hl 
add hl,hl Vynásobenie aktuálnej 
add hl,hl hodnoty šestnástimi 
add hl,hl 
Id ca pričítanie hodnoty 
Id b,#00 cifry k samotnej 
add hl,be hodnote čísla 
Jr héxa a znovu pre ďalšiu 

cIÍTU 



REM LOGIC 

DIM X (4,2): LET ST220: LET P<1:GO TO SUB 270 

FOR 1-1 TO 4 

LET ASINT (RNDx6): IF (A<1) OR (A>5) THEN GO TO 30 

LET X(1 2)3A:NEXT I 

INPUT "Vlož čísla z 12345:“: LINE B$ 

LET B3-B3+““ 

IF LEN B$<>5 THEN GO TO 50 

FOR 1-1 TO 4 

LET X (1,1) SVAL B$(I):NEXT I 

LET C-0:LET Az0:PRINT AT ST, 1: PAPERG:BS(TO 4) 

FOR 1-1 TO 4 

IF X(1,1)5X(1.2) THEN LET C-C+1 

NEXT I 

FOR 121 TO 4: FOR J-21 TO 4 

IF (X1, 1) <>X(1,2)AND(X(1,1)2 X], 1) <> X] 2) THEN LET A-A +1:GO TO 170 

NEXT J 

NEXT I 

PRINT AT8,6, "TPOKUS“:P:AT ST,6: PAPER 4:C:PAPER 5: A 

LET ST2ST-1:LET P-P+l 

IF Cz4 THEN GO TO 230 

IF ST£10 THEN GO TOP 240 

GO TO 30) 

PRINT AT 4,0: "Úžasné!! Skús to ešte raz.“ : PAUSE 0: RUN 

PRINT AT 4,0, "Vidím, že nie si vo forme. Skúšaj to, pokiaľ to nezvládneš!“ 

FOR 151 TO 4: PRINT AT 1,1: PAPER 1: INK 7: X(1 2): NEXT I 

PAUSE 0:RUN 

PAPER 7:INK 0:BORDER 7:CL S 

FOR 1211 TO 20: PRINT AT 1,1: PAPER 6:7“: AT [,6: PAPER 4:“ “PAPER 5:“ “ 

NEXT I: PRINT AT 10,6,“ +0“: AT 9,1: PAPER 3:“  “ 

RETURN 

V. Mlej 

a 



ULT RASOFT 
PRE POČÍTAČE 
ZX SPECTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT 

MADNTRIK ANGLICKY ť(slov./čes,) 119 5k 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Prográm sa skladá z dvoch častí obsa- 
hujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 

MANTRIK NEMECKY (slav./ čes.) 113 5k 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch častí ob- 
sahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 5k 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku používajúcom la- 
tinku. V čene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 

ZN «7 [70] 149 Šk 
Tvorba až 8-kanálovej polyťonickej hudby! Program sa môže slať výborným spoloční- 
kom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG 2 TURBO 199 5k 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. Profesionálna obsluha cez ponukové 
menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

M.R.S. 199 5k 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program potrebný pre tvorbu v stroja- 
vom kóde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE [2] 289 Sk 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický písací stroj. Tlač 
je mažná na všetkých známych tlačiarňach. 

SCREEN MACHINE [2] 289 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických obrázkov. V ce- 
né jé zarátaný podrobný tlačený manuál. 

DTP MACHINE UTILITY [2] 254 5k 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú možnosti 
programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky). 

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK c] 739 Dk 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktarý sa skladá z predošlých troch 
programov. Pri kúpe DDTPM PP ušetríte takmer 100 Sk! 

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 5k 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však určený hlavne pre 
deti. Okrém textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 

SOUNDTRACKER | | 
Vysoka profesionálny program pre tvorbu trójkanálovéj hudby ňa čipe 
Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interface MELÓODIK. 

TUITION ! 249 5k 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje množstvo 
výukových lekcií a názorných praktických príkladov, 

2179 5k 
AY -3-8912, 

F.I. R.E. ! 89 5k 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielné známeho pražského programátora Františka 
Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO 89 5k 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Slávate sa členom odnože mafie — 
COSA NOSTKRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 

CHROBÁK TRUHLÍK „ 835k 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou, Chrobák Truhlík sa snaží uniknúť zo 
zbierky múzejných exponátov šialeného profesora. 

TETRIS 2 119 Sk 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry, Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch 
hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcieh hru. 

LOGIC RÝ 5k 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kombináciu fa- 
rebných kalíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 

RYCHLÉ šípy 1 | 89 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po stratenom taju- 
plnom hlavolame „JEŽEK V KLECI" a ďalšie dobrodružstvá. 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 | 89 Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNIDLA SE BOURÍ. Návrat do tajuplnej štyrte nazvanej 
atínidla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci. 
STAR DRAGON 89 Sk 
Klasická plnofarebná hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bojuje s civilizációu ro- 
botov, ktorú predstavuje nebezpečenstvo pre Zem, 

ATUOMIX ňa 5k 
Akčná kombinačná hra ná logické myslenie. Skladanie molekúl rôznych zlúčenín z 
atómov, Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie, 

DOUBLE DASH 89 Sk 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemí zbie- 
rajú diamanty. Obsáhuje rmožnosť súčasnej hry dvoch hráčav, 

[] program nie je k dispozícii na kazete 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 

| ŠACH - MAT 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

JET-STORY | 89 Sk 
Klasická plnografická hra s námetom 5C1-FI, Kozmický koráb na ťažkej a dáležitej 
misii v rozsiahlom podzemi nepriateľskej planéty. 

HEXAGONIA sy Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie preslávenej hry 
ATOMIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení. 

CESTA BOJOVNÍKA 119 5k 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšerami štýlom KA - 
RATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

SKLADAČKA 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej detektívky 
ED MC BAINA. Hra zaručuje zábavu pre mladých i starších. 

U 

NOTORIK 119 5k 
Akčná hrá s peknou plnofarebnou eráfikou, Pämäžte nájsť punkérovi Fredavi sudy s 
vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena. 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neahrozený agent 007 sa snaží odhaliť 
gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov. 

CRUX 42 119 5k 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti SCI-FI, Kozmonáut musí potla- 
čiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základní. 

PRVÁ AKCIA 149 Sk 
Akčná plňnográfická hrá ša zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí pred zložitou 
úlohau: znečkadniť 10 teroristov, vylupujúcich banku. 

PHANTOM Fa 144 5k 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen protiteroristické- 

ho komanda bojuje proti presile nepriateľov, 

PHANTOM FaAlII. 144 5k 

Uspešné pokračovanie predašlej hry, Po oslobodení rukojemníčky sa musí náš hrdina 
prebojovať z astrova obsadeného nepriateľmi. 

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 5k 

Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické 5CI-FI vesmírne strie- 
ľačky na jednej kazete za cenu jedného programu! 

SHERWOOD 199 5k 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN HOOD, Hra 
predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku, 

179 5k 
Prvá časť z pripravovanej sérič veselých príhod svetobežníka Mexičana PEDRÁ, 
Skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY, 

PICK OUT 2 149 5k 
Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet. Flru môžu hrať 
dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču. 

144 5k 
Prvý šachový program na Didaktik z damácej produkcie. Pri meraní sil s počítačom si 
mážete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 

KLIATBA NOCI 199 Sk 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru, Ze o zábavu budete mať postarané, zaru- 
čuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTEM53. 

KOMANDO 2 i 199 5k 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou. Úlohou vojaka je prebojovať sa cez 8 rá- 
dioaktívne ramarených území k pripravenej helikoptére. 

PEDRO V STRAŠIDELNOM ZÁMKU 1749 5k 
Pokračovanie príhod mexičana PEDRA., Tentoraz sa musí PEDRO pomocou svojho 
dôvtipu dostať zo strašidelného zámku. Výborná grafika aj spracovanie hry. 

PEDRO V KRAJINE PYRAMÍD 179 5k 
V poslednom príbehu úspešnej trilógie sa PEDRO zalúla až do ďalekého Egypta. 
Jeho úlohou je objasniť tajomstvo starej pyramídy a oslobodiť priateľku, 

TOWDIE 199 5k 
| Grafická adventure plná pekných grafických efektov a farebnej animácie, Malý obor 
Towdie sa snaží viac 1 menej úspešné pomáhať obyvateľom hradu. 

OUADRAX 149 5k 
Táto graficko-logická hra je originálnou variáciou svetoznámeho hitu LEMMINGS, 
Dvaja priatelia sa musia spoločným úsilím dostať z obrovského zámku, 

[+] program nie je k dispozícii na diskete 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: UĽTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 



ULIRAÁAŠSOVI výhradný distribútor firiem 

OCEAN Ltd, U.S.GOLD Ltd a DOMARK Ltd 
uvádza na český a slovenský trh: 

PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE 

TITUL Côd Cád ATARI AMIGA AMIGA IBM PC 
KAZETA DISK ŠT/STE 500/600 1200 280-380 

OCEAN SOFTWARE LIMITED — : ž Ž 
A.Train . : - 404 . 144y A-Train Construction $et (Tvorba nových krajín) . - . 330 . 554 Addam«s Family 399 949 4g 404 - - Battle Command . 599 - - . 1114 Burning Rubber (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) - - - 96Y El [118 Coal Warld 394 399 404 ÚáY s 1114 Ďennis - . - Ut 104G - Epic : . 1119 1114 - 1294 Espaňa the Games "92 - . 1119 1119 - 1499 European Champions (verzia pre Atari je len pre Atarl STE) : “Ň 904 [MSÚ - 1119 FY Retaliator - . 904 r - 1299 
Hook 3449 399 EL 166 - 1299 Iniernational Open Golf Championship : . - 9650 950 1119 
Júrassie Park (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PČ 386) : . - gán LIMYÍ [249 Lethal Weapon 390 399 96g aág . 111% Mr.ľutz . . á JÁJ [049 i 
Úne Step Beyond , č 799 7949 ž 70 
Paraásal Stars . : 1119 Hg - Roabocop 3 - - kre) úáa - 1117 Ryder Cup (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PČ 386) . Y - ú6g ÚoY 1114 sim Ari - - - 1799 129g Sim Earili . . . 1290 - 1529 simipisons 344 359 HA 960 . 111% "lecpwalker 399 5449 dás 069 540 1119 Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) . HáH dáv 1119 Terminator 2 400 590 - . - 1119 TF.X. - Tactical Fighter Experiment (verzla pre PC vyžaduje minimálne PC 386) . - Ť - 1209 lo7Y 
Universal Monsters Ť DÁL OKO > j z 
WWF Europcan Rampage 394g 34a ku dÁY - 1114 WWF Wrestlemaánia 419 504 0 laj 1114 
2 Hot 2 Haundle (Kolekcia 4 hlér žá super cenu) 50g 744 1119 1115 
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Šuper afť Road Racing 
Tie Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 550 744 24 náv . 1119 
The ňimpsons (Bart vs Špace Mutanis), WWF Wrestlemania, Terminator 2 
Hollywood Collection (Kolekcia € hier za super cenu] úeg 79 1199 1144 
Robocop, Indiana Jones 3, Batmán the Movie, Ghostbustérs ? 
Pinju Collection (Kolekcia 3 lier za super cenu!) 304 299 749 Toy . - Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja 
Power Up (Kolekcia 3 hlér za super cenuľ) 590 749 1159 1153 
Aličred Beénst, Turricán, Chasé HO, X-Out, Rainbow Islands 
Rainbow Collection ( Kolekcia 3 hler za super cenu!) 304 59g 7449 744 . - New Zzaland Stary, Rainbow Islands, Hubble Babble 
šiporis Collection [ Kolekcia 3 hier za super cenu!) 390 599 TOU 79a - Pro Tennis Tour, Run the Gaunilet, World Cup Boccer (Italia "90) 
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za súper cenu) a3Y T4U (MV dag - 
Pitlighter, WWF Wrestlemania, Final Fighi 

U.5. GOLD LIMITED ——— > —>—iŠĎŤĎŤĎŤoŤŤ——m—m—m—— m m o Z 
Anothér Warld a . f gáa 
Bane ať the Cosmič Forge - - . 1399 - 1349 Blade aľ Destiny . - . 1459 . 1439 California Games 2 - - 9áš dag - - Chnmpions ať Krynn . 944 . " : 1059 Cruise for a Corpse . : 990 499 Ň 1149 Crusaders oľ the Dark šavant ! - . f lády Death Knights of Krynn . ddy . 1148 - 1144 Eve af the Behalder - - . 1144 - 1149 Eve oť the Beholder 2 - - - 1299 - 1259 Eye oť the Beholder 3 : - . . . 1489 Flashback . . . 1144 - 13440 Iricliana Jones and the Faté oť Atlantis (adventure) : - . | 340 . 1394 Indiana Jones and the Fate oľ Atlantis (akčná hra) 439 ú29 969 úay - 1149 Legends of Valóur . - [444 [449 . 1486 Links - The Challenge ať Čolí (verzia pre Amigu vyžaduje IMB RAM a hard disk) - [204 - 1559 Links 386 Pra . - - . 1ô99 
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drives alebo hard disk) : a Š 1799 Ň 1499 
Might and Magic 4 - - - . 1794 Might and Magic 5 . - - - 1699 Scrabble s - ýgg - 1148 Spelljammer - Pirates oľ Realmspacé . . : - 1299 Streetfi ghter 2 4TY ú64 tej He - 1090 The Dark Oučen of Krynn : z [199 Š 1199 
The Godľather - - 1149 1144 - 1143 The Secret ol Mankey Island - 46 tat : 1099 The Šecrel ať Mánkey Isláid Z - Le Chuck“ Revenge - - - [24g - 1299 The Šecret Weapong oť the Luftwaffe . : - - - 1499 Wayne Gretzky"s Hockey 3 : - - - - 1144 A-Wing - Štar Wars - . . z . lávý 
Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenu!) ay hra . . - 11#9 Califarnia Games, Thé Games Summer Edition, The Games Winter Edition 

DOMARK SOFTWARE LIMITED ——>—>—>—>——>— > ——%—““:9hr/sT©ä©Ď“ F—xň8]%„—«Óm“DmN, mňord<ĎÄ(<äĎČ„ýNt|p ŇNPl č 
3b Construction Kit 2.0 - - 1634 lô38 - 10534 AV BB Harrier Assnult (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 356) - - 1429 1329 . 1329 Championship Manager "93 - - 1549 a5U - ggy Deluxe Trivial Pursuit ú Š . - 999 European Football Champianshi - 859 #539 - . Flight 5úm Toolkit (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 384) . - . - - [654 Formula 1 - - a5Y 854 - goG Head to Head : . - 1153 - 1323 International Rugby Challenge : > 859 R5O É NAJY 
Pitliehter 394 456 S2y 829 á go Prince oľ Persla s - 829 K24 . 324 Ramparí 364 499 439 KJ z > Shudowlánda Š [TAT 149 > 99g 
ŠUpéT Space Invaders 34a 494 820 829 Ň 999 super VGA Harrier (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 386) A : , . 1394 

PC Games Čallection (Kolekcia 5 hier za super cenu!) - - - . . 1320 Castle Master, Hard Drívin“2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum, 
Escape from the Planet of the Rabat Monsters 

Väčšina hier na Amigu 500 vyžaduje minimálne IMB RAM. Všetky wogramy z ponuky dodávame v ori inálnej anglickej verzii, Objednávkový lístok nájdete na strane 38, Veľkoodberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy, Bližšie informácie získate na adrese: ULTRASOVT, PO. BOX 74, 810 05 BRATÍSLAV A Í5 Objednávky pre $R posielajte na odresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 1 © Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTE$, Dukelská 100, 614 00 Brna 

| 



ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 
„ks MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk „ks DOUBLE DASH á 895k 
„ks MANTRIK NEMECKY á 119 Sk „ks JET-STORY á B9Sk 
„ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR á 119 Sk "ks HEXAGONIA á 895k 
Zika ZA] á 149 Sk „ks CESTA BOJOVNÍKA á 119 Sk 
„ks DATALOG 2 TURBO á 199 Sk „ks SKLADAČKA á 89Sk 
„ks M.R.S. á 199 Sk „ks NOTORIK á 119 Sk 
„ks TEXT MACHINE á 289 Sk „ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 119 Sk 

ks SCREEN MACHINE á 289 Sk „ks CRUX 92 á 119 Sk 
„ks DTP MACHINE UTILITY á 239 Sk „ks PRVÁ AKCIA ú 149 Sk 
ks DIP MACHINE PROFESIONAL PACK á 739 Sk ks PHANTOM F4 ú 149 Sk 
„ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk „ks PHANTOM FA4 II. á 149 Sk 

ks SOUNDTRACKER á 279 Sk „ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS ú 119 5k 
„ks TUITION á 249 Sk „ksSHERWOOD á 199 Sk 
„ks F.LR.E. á 89 Sk „ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV á 179 Sk 
„ks BUKAPAO á R89Sk „ks PICK OUT 2 á 149 Sk 
- ks CHROBÁK TRUHLÍK á B9Sk „ks ŠACH - MAT á 149 Sk 
„ks TETRIS 2 á 119 Sk „ks KLIATBA NOCI á 199 Sk 
„ks LOGIC á 89 Sk ks KOMANDO 2 á 199 Sk 
„ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 á 89 Sk ks PEDRO V STRAŠIDELNOM ZÁMKU á 179 Sk 
ks RYCHLÉ ŠÍPY ? á 895k „ks TOWDIE á 199 Sk 
ks STAR DRAGON á 895k „ks PEDRO V KRAJINE PYRAMÍD á 179 $k 
"ks ATOMIX á B9Sk „ks OUADRAX á 149 Sk 

Programy mi pošlite vo verzii:  KAZETOVEJ J DISKETOVEJ D40 C DISKETOVEJ D80 (vybranú možnosť označte krížikom) 

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI asJ EDNÁVAMT TIET 0 ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napíšte ktoré): 

Programy ponúkame v týchto formátoch (vybranú možnosť zapíšte do kolonky „formáť +): 

CO4KA ZETA, C64 DISK, AMIGA 300/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25 

Priezvisko Meno lica PSČ Miesto bydliska 

Rodné číslo Dátum — Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 

„ks ZX Spectrum - bádateľ á 335k 

- ks Podrobný pohľad do vášho počítača ZX Spectrum á 855k 

ks 40 najlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum á 90 5k 

„ks Počítačové hry (Historie a současnosť) á 905k 

„ks Kompletný výpis ZX Spectrum RUM s komentárom a 190 5k 

„ks Cheat « Poke (finty do 750 hier) á 955k 

AV koc COLA kn i rano i | <A oj flis ll EA 

Z A M ta [1400 s 
Rodné čísla Dátum Vlastnoručný podpis. 

ÁNO! Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 

O polročné predplatné [6 čísiel) magazínu BIT — zacenu 150 Sk. 

J ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 285 Sk. 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 5k do čísla 9/92, á 25 Sk ad čísla 10/92) na doplnenie ročníka?“ — (Označte krížikom ktoré) 

[8/92 129/92 10/92 U111/92 0112/92 11/93 2/93 13/93 14/93 3/93 U6/g3 7/93 18/93 9/93 1110/93 11/93 12/93 DL/94 2/94 

O O U. perkoev TEA VT AS rý 

Rodné číslo Dátum — Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu C, 

+ Sraršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preta nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu, 

Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. šprávnym a čítateľným 

vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku, 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKÁ 1 00, 61 4 00 BRNO 



Simulátor futbalu, ktorý kombinuje 
realitu s rýchlou akčnou hrou! 
VAL SVET TREST RT TOT Te [Tej 
z najnapinavejších šampionátov: 

"DVOJITÝ POHĽAD - Vyber si RÝCHLY AKČNÝ HORNÝ POHĽAD, alebo REALISTICKÝ BOČNÝ POHĽAD. Stačí stlačiť kláves, 
a pohľad sa prepne - hra sa prítom nezastaví ani na moment! 

"TAKTIKA - Vyber si Jednu z mnohých ľahko nastaviteľných ZABUDOVANÝCH TAKTÍK alebo si vytvor svaju vlastnú! 

SARA NA JEDE DOTYK - Vytvor si nohyby rýchle a plynulé, Každý môže vyzerať dobre. Ak ich vyrobíš správne, mo- 
žeš HRAŤ AKO GÉNIUS. 

#VEĽKOLEPÍ - Veľká, FANTASTICKY ANIMOVANÍ hráči vyzerajú ako keby chceli každú chvíľu vybehnúť von z tvojej ob- 
razovky! 

"REALIZMUS - Možnosti zmeny rýchlosti, smeru vetra a povrchu hracej nlochy, majú REÁLNY VPLYV NA PRIEBEH HRY, 

#DPAKOVANÝ ZÁZNAM - Vyber si opakovaný záznam pri HORNOM alebo BOČNOM pohľade. Počas opakovaného zá- 
znamu môžeš používať KOMPLETNÉ VIDEO OVLÁDANIE (spätné nretáčanie, rýchly pohyb vpred, zastavenie obrazu, 
pomalý nohyt). Počas opakovaného záznamu môžeš kedykoľvek zmeniť pohľad kamery, takže zistíš, čo sa stalo 
ktiekoľ vek na hrácej ploche! 

JA 

Uč SAE [ 

16 stor: ULTRASOFT s.r.o., P. O. Box 74, TYT 05 Bratislava 15, tel.: 07/498 461 



NAJVZRUŠUJÚCEJŠIE 
DOBRODRUŽSTVO NA ZEMI 

DO NAŠICH KÍN UVÁDZA NA OBRAZOVKY POČÍTAČOV UVÁDZA VYHRADNÝ DISTRIBÚTOR FIRMY OCEAN 
PRE ČECHY A SLOVENSKO 

N 
DN | A 


